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HIPOGRYZJA 
Czego grom nie wolno 


Jużw 
sprzedazy! 


Converter 
PSX/PS2 to PC USB 


Dzięki niemu staje się możliwe podłączenie do 
komputera PC kierownic i PAD-ów z PSX i PS2; 
przenosi wibracje, Force Feedback oraz impulsy 
ze wszelkich przycisków i manetek. 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” 


tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 


Sklep internetowy: 


AE 


% kąt obrotu 180 stopni 

x kompatybilna ze wszystkimi 
grami (starymi i nowymi) 

% w pełni programowalne przyciski 


%* programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny 


%* programowalne, analogowe 
pedały hamulca i gazu 

x wibracja działająca na 
wszystkich platformach 
i w każdej wersji Windows" 

% nowoczesne, lepsze technologie 
i materiały, testowane 
na prawdziwych torach 
wyścigowych 

% wyważona i stylowa kolorystyka 
- dzieło projektantów 
od McLarena i Porsche'a 

LA ETMEWAŁIJCIEJLCH 
pochylenia kolumny kierownicy 


% podstawa, którą można umieścić 
na stole i pomiędzy nogami 
- tego nie ma konkurencja!!! 


Belki 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. 


ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
e-mail: manta©manta.com.pl, www.manta.com.pl + 
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Zapowiedzi i doniesienia 


In memoriam 

Joan of Arc 

Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude 
Singles 

Vietcong: Fist Alpha 

Wielka Encyklopedia GIER 2004 


Reportage 2] 


Harry Potter — Quidditch World Cup 
Hidden A Dangerous 2 

Legacy of Kain: Defiance 

Medal of Honor: Pacific Assault 

Star Wars: Knights of the Old Republic ... 
Piłka w grze, czyli przegląd nadchodzących 
symulacji futbolu. Sprawdzamy, kto skopał 
robotę, a kto strzelił gola 


Beyond Good and Evil 
Need for Speed: Underground . 
Skoki narciarskie 2004 


» £dlex stanąt przed sądem w roli świadka i fanan i Lubituss spędzili ostatnią godzinę i weter pisze pracę naukową o tym, jak 
przedpremierowego pokazu Matriksa, pró- się 


w sprawie © piractwo. Sprawa dotyczyła 


Doom Ill kontra Half-Life 2 — pojedynek 
najbardziej oczekiwanych strzelanin fpp . .. 


Fidden 8.Dangerous 2 


Cichociemni skradają się w stronę 
naszych komputerów. Idzie im nieźle 


American Conquest 

Apocalyptica 
| Empires: Dawn of the Modern World 
| FIFA Football 2004 


Kurka wodna 3: Popłoch w kurniku 
Mace Griffin Bounty Hunter 

| Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
NHL 2004 
Runaway: A Road Adventure 
UFO: Kolejne starcie 
VVarhammer 40K: Fire Warrior 
Wings of Honour 
Worms 3D Hit z konsoli zmierza na pecety, 
by dokopać FIFIE. Parę innych gier też 


Conflict Desert Storm Il kontra Freedom 
Fighters w walce o puchar big maca 


201315 R ADR aaa 4 


Age of Wonders 

Max Payne ź SKOKI uafciarskia 
g t 

Myth Ill: Era Wilka 2004 

Undying 


Nowa wersja przeboju z Adamem 
Małyszem w roli głównej. Odlo! 


7 Mampytanie _ 


Tutaj redakcja rozmawia z listami napisanymi 
przez Czytelników. Czule i po cichu 


72 Tajne kody _ 


Insane 

Kurka wodna 3: Popłoch w kurniku 
Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
Medal of Honor 

Allied Assault Breakthrough 

UFO: Kolejne starcie 


Jak donoszą KAWFEJĄ szarzy kosmici 
r znowu podbijają kolorową Amerykę 
PWSDESEL | 


Pojedynek hamburgerykańskich gier: 
z patriotyzmem w roli głównej 


Rozwiązanie konkursu z PLAYA 10/2003 .. 78 
Konkurs Kurki wodnej 3 


sq REKLAMA:REKLAMA:-REKLAMA'" 


ię pisze w piśmie PLAY. Przypisy — pisani- 


młodego czlowieka, ktory oddał komputer | 
do serwisu, na serwis był nalot policji ina ; 
jego kompie wykryto trzy pirackie gry. Or- 
ganom ścigania udało się to, co nie udaje 
im się z zawodowymi handlarzami i „prze- 
stępca” staną! przed sądem. Sprawa za- 
kończyła się kilkusetzłotową grzywną. 
Alex z entuzjazmem wspomina piękną i po- 
uczającą wycieczkę (jechat cztery godziny 
w jedną stronę, żeby zeznawać 10 minut]. 


kując siłą umystu przenieść pęcherz poza 
rejon swoich ciał, po czym w wyniku bty- 
skawicznego dopadnięcia toalety po 
skończeniu projekcji i spędzeniu tam pię- 
ciu minut stali się zakladnikami dziennika- 
rzy radiowych pragnących poznać ich 
wrażenia. Jeżeli więc styszeliście kogoś 
mówiącego w Zetce lub Trójce o „prostym 
dialogu” i najlepszej „pierwszej Części, 
niestety” — słyszeliście naszych ludzi. 


na naszych pismaków. Jeśli dobrze się Spi- 
SZE, za kilka miechów będzie miał ostatni 
wpis do indeksu. A tekst podpisze już Z ty- 
tutem. Naukowym. 


flan PRGK-42, w którym czynny udział 


biorą Gubituss i Zooltar, zajął ostatnio 


ósme miejsce w międzynarodowym ladde- 


rze Glan Base. Nie, też nie wiemy, o co $ 


chodzi, ale to zdaje się powód do dumy... 


3U-VWVINdU 


EKLAMA:REKLAMA' REKLAMA: 


KK. współpracy Electronic Artsu z (e- 
negą! Jedenastoletni związek rozpadł 
ale EA ma już nowego partnera — będzie 
im LEM. Polski oddział EA poprowadzi han- 
del z sieciami Media Markt, Empik i Tesco 
| (około 60 procent rynku) oraz politykę ceno- 
| wą i marketingową. LEM słynie z wydawania 
| gier za 169 złotych, EA Polska nieśmiało idzie 
|w jego ślady —- Władca pierścieni: Powrót 
| króla kosztuje milutkie 159 złotych. Kto mó- 
|wił, że pojawienie się giganta w Polsce nie 
| będzie miało następstw dla graczy? 


| 


| | IC enega nie załamuje rąk po rozstaniu 


l Z EA, ba, nabiera wiatru w żagle! Przeję- 

| ła tytuły Take 2 (wśród nich GTA: Vice City 

| i Max Payne 2) oraz (informacja nieoficjalna) 
| Vivendi, na czele z gorącym Half-Life 2. Od- 
| biera tym samym ostatnich partnerów firmie 

| Play it!, która od pół roku zachowuje się, jak- 
| by nie istniała i moim zdaniem wkrótce r rze- 
| | czywiście przestanie istnieć, nie mając co v 


ać Dla rynku nie będzie to wielka strata. 


-Gage wygrywa w kategorii przenośna 
! konsola z pionowym ekranem i niewy- 
|godną komórką w cenie PS2 i GBA razem 
ziętych. Rynek to docenia: wedle niezależ- 
ych analityków w pierwszym tygodniu 
przedaży poszło 500 sztuk w Europie (tyle 
| tygodniowo sprzedaje się Jaguarów!) i 5000 
| w USA. Nokia kontratakuje informacją o 400 
| tysiącach sztuk opchniętych przez operatorów 
| GSM. Do końca 2004 roku zamierza sprzedać 
| 6-9 milionów sztuk. A rzecznik chlewni nu- 
| mer 5 ogłasza, że jej przedstawiciel zamierza 
pełnić odwieczne marzenie swej dumnej ra- 

| sy i wzbić się do pierwszego lotu. 


JM aluch Racer odniósł sukces dzięki for- 
mule: świetny pomyst + marna gra + 

iska cena = dobra sprzedaż w supermarke- 

| tach, gdzie gry zalegają w koszach obok ksią- 
| żek na wagę i piwa na metry. Niestety kamy- 
| czek uruchomił lawinę. Do sklepów wędruje 
oldek Driver z, nie uwierzycie, możliwością 
szkodzenia samochodu! A niezmordowany 
roducent zapowiedział już Trabi Racera. 
iech ktoś ich powstrzyma! Oby cierpliwość 
klientów wyczerpała się wcześniej niż lista 

otoryzacyjnych bubli rodem z PRL i okolic. 


waniactwo roku: wydanie w Polsce gry 
Enter the Matrix z okazji premiery trze- 
ciego filmu (na świecie wyszła równo z czę- 
ścią drugą, z którą jest fabularnie związana). 


Dla zmylenia klienta utrzymano cenę nowo- | 
ści: 99 złotych. (D Projekt argumentuje, że | 
cztery płyty kosztują. Owszem, wytłoczenie | 
jednej kosztuje złotówkę, z pudełkiem dwie. |- 


rocznego wielkiego przeboju au- 

torstwa firmy Pterodon. Znaj- 
dziemy w nim siedem nowych misji 
przeznaczonych dla pojedynczego 
gracza oraz osiem do wykorzysta- 
nia w multiplayerze. Wszystkie bę- 
dą się rozgrywać w górskich regio- 
nach Wietnamu w roku 1967. 
Do istniejącego, i tak niemałego, ar- 
senału dojdzie sześć nowych rodza- 
jów broni, między innymi maczety 


” IE zestaw rozszerzający do tego- 


olejny klon The Sims. Tym ra- 
zem autorzy poddali drobiazgo- 
wej analizie życie samotnego, 


młodego osobnika płci dowolnej 


>In memariam 


lo nie będzie gra w tradycyjnym 

tego słowa znaczeniu. Oto wraz 

ze swoją asystentką zaginął 
dziennikarz tropiący seryjnego mor- 
dercę, Jack Lorski. Kilka tygodni 
po jego zniknięciu agencja SKL Net- 
work, dla której pracował, otrzymała 
CD-ROM z dziwną grą. Morderca po- 
stanowił wciągnąć potencjalną wi- 
downię do swej gry. Agencja decydu- 
je się udostępnić dane publiczności, 


dym razem będzie taki sam. 


oraz montowane na karabinach ba- 
gnety. Dla amatorów ciężkiego 
uzbrojenia autorzy przygotowują 
możliwość skorzystania ze wspar- 
cia lotniczego - nad lasami połu- 
dniowo-wschodniej Azji pojawią się 
B-52 Stratofortress, F-4 Phantom 
oraz F-105 Thunderchief. 

Warto wspomnieć, że dopiero 
przy okazji premiery Fist Alpha na- 
stąpi oficjalna -.polska premiera sa- 
mego Vietcongu. Kiedy gra trafiła 
pod koniec marca do sklepów 
na Zachodzie, okazało się, że nie 
znalazła się żadna firma chętna 
do wydania jej na naszym rynku. 
Błąd ten naprawi dopiero teraz Ce- 
nega. Niestety z niemal rocznym 
opóźnieniem. Cóż, lepiej tak późno 
niż po prostu wcale, nieprawdaż? 
Fani taktycznych strzelanin druży- 
nowych powinni wypatrywać gry 
w sklepach w pierwszym. kwartale 
przyszłego roku. [pooh] 


z dobrymi perspektywa- 
mi, czyli tak zwanego sin- 
gla. Naszym zadaniem bę- 
dzie utrzymanie wybranego 
pupila w możliwie długotrwa- 
łym błogośtanie psychofizycz- 
nym. Czyli, mówiąc po ludzku, 
dostarczenie mu mieszkania, 
jedzenia oraz zapewnienie 
odpowiedniego pozio- 

mu rozrywek. 
Będziemy się trosz- 
czyć o Mike'a i Lindę, 
sąsiadów z bloku 
gdzieś w Wielkim Mie- 
ście. Zabawę zacznie- 
my od zakupu miesz- 
kanka, zagracenia go 
meblami, znalezienia 
pracy i nawiązania pierw- 
szych kontaktów towarzy- 
skich. Punkt startu za każ- 


licząc, iż dzięki graczom 
odnajdzie Lorskiego. 


Prawda ma się mieszać z fik- 
cją, a scenariusz z rzeczywi- 


stością. Do ukończenia gry 
nie wystarczy zawartość pły- 
ty CD, potrzebne będzie tak- 
że połączenie z internetem. 
Gracz otrzyma przez sieć ko- 
lejne informacje. Aby rozwią- 
zać zagadkę, trzeba będzie 
przeprowadzić własne śledz- 
two on-line, szukając podpo- 
wiedzi na stronach WWW. 
Związek z fabułą ma mieć ich 


W Wietnamie było niemił 


byli smutni i chodzili 


Natomiast to, w jaki sposób rozwi- 
niemy znajomości, będzie zależeć 
już tylko od nas. Będzie można rzecz 
jasna pójść w stronę płomiennego 
romansu zakończonego założeniem 
rodziny, autorzy wspominają jednak 
także o tak zwanych przygodach 
na jedną noc. Ciekawe, jaką katego- 
rię wiekową otrzyma gra? —[pooh] 


uwierzyła, że 
pyłek wyciąga 
się z oka tylko 
w bieliźnie 


ponad 300. Wedle autorów wraże- 
nie zanurzenia w rozgrywce ma być 
całkowite. Moim zdaniem trochę to 
za bardzo pokręcone. [pooh] 
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z, który ma piłkę, 
en, który jej nie ma. 


Groźny jest nie tt 
lec 


Nic nie pokona obrany lepiej, niż przemyślany atak. 

Nagłe zmiany pozycji rozpraszają uwagę przeciwnika. 
Skupiony na piłce traci kontrolę nad grą, aż do utraty bramki. 
Kontroluj zespół. Graj bez piłki. wim 


With GCFFTHEBALC Control. 


It's in the game!” 


Wieści ze Świala 


0 dwóch takich... 


Unreal University 


Vice Gity dla wielu graczy! 


cenci zazwyczaj nie sięgają po katolickich 

świętych. Ale i niewielu świętych miało taki 
życiorys jak Joanna d'Arc. Temat na warsztat 
wziął Trevor Chan - twórca serii Capitalism 
i Seven Kingdoms, a także gier Hotel Giant 
i Restaurant Tycoon. W najnowszej produkcji 
firmy Enlight święta Aśka będzie wykonywać 
widowiskowe combosy, używając miecza w po- 
łączeniu z gromadami średniowiecznych prze- 
ciwników, zdobywać punkty doświadczenia, do- 
palać cechy i zbierać odnawiające energię ryby 
— jak na świętą przystało. W krucjacie przeciw- 
ko angielskiemu okupantowi będą jej towarzy- 
szyć jeszcze dwaj zmieniający się bohaterowie 


o dopełniających się umiejętnościach. 


Mimo konsolowego ujęcia rozgrywki tło wyda- 
rzeń będzie wierne historycznie, a fabuła po- 
dąży za losami świętej. W końcu więc do bie- 
gania i siekania dojdzie nam dowodzenie co- 
raz liczniejszą armią. Twórcy obiecują, że ich 


Saro: bohaterów do swoich gier, produ- 


się w Polsce. 


nowy program gry uciągnie epickie bitwy 
Francuzów z Anglikami oraz oblężenia zam- 
ków. Na obrazkach na razie tego nie widać, 
ale pewnie chcą nam zrobić niespodziankę. 

Autorzy obiecują skończony pro- a 
dukt ze świętą w roli głównej na 
święta Bożego Narodzenia. Nie 
wiadomo jeszcze, kiedy ukaże 
[rgb] 


i Larry Laffer tylko jego siostrzeniec, 


| w NE” Larry Lovage. Akcja rozegra się 
la sa : q 4% ”_ w college'u, gdzie nauki w różnych 
ja RWEGICĘ | 4.7 dziedzinach pobiera nowy, młody 
FS) ple 2 m. Larry. Na wieść, że do kampusu 
GEM RY if j p 5. "42 zjeżdża telewizja, by nakręcić rand- 
= vB kowy reality show, Lo- 
W "pe SĘ vage postanawia za- w 
ZIE w — RER - błysnąć przed tysiąca- m $ 
Ń Ą LE ar *, mi telewidzów. A że W ) 
= ; JU) " nie bardzo ma czym, * j A 


pewnie będzie stoso- 
wał podobne sztuczki 
jak jego wujaszek. 
Pierwsze screeny i in- 
formacje na temat Ę 
gry nie robią dobrego Ru 
wrażenia. Cień nadziei 

budzi jednak sensacyj- 
na wiadomość z ostat- 
niej chwili. Jeśli powio- 


Nowy Larry ma chyba nieco większe 
zacięcie do nauki niż jego świński wujek 


rzygodowa seria z tanimi sek- 
sualnymi podtekstami wpadła 
w sidła trójwymiaru. Producent 
— firma High Voltage — obiecuje, że 
gra zachowa dawny styl. Pierwsze 
zbłaźnienia w 3D przeżyje jednak nie 


uż wkrótce w sprzedaży pojawi 
J się nowa, wzbogacona edycja 

Encyklopedii GIER. Tym razem 
na aż trzech płytach CD (ale wciąż 
w starej cenie 19,90) zebrano infor- 
macje o ponad 2500 gier. Niemal 
wszystkie ilustrowane są obrazkami 
— w sumie jest ich ponad 13 tysięcy. 
Problemy w trakcie zabawy pokona- 
my, korzystając z 4300 tajnych ko- 
dów do 540 gier oraz obszernych 
poradników do 212 gier: 
W porównaniu z zeszłoroczną edy- 
cją nieznacznej zmianie uległ sposób 
obsługi Encyklopedii. Teraz nie tylko 
wyszukamy gry według kategorii lub 


(tti 


dą się rozmowy z Vivendi, Al Lowe, 
genialny ojciec serii o Larrym, bę- 
dzie pracował nad grą. Fani wiedzą, 
że bez Ala nic dobrego z pomysłu 
wyjść nie może. [rgb] 


__«_ Larry'ego. Pora na nowe pokolenie | 


A Babki w 3D to za wiele dla starego 


tytułów, ale dodamy je również do li- 
sty gier ulubionych, a także napisze- 
my notatki. Poza tym niemal ćwierć 
tysiąca gier zostało rozłożonych na 
czynniki pierwsze przez psychologa, 
dzięki czemu dowiemy się, jaki jest 
ich wpływ na naszą psychikę lub 
zdolności kojarzenia. 

Każdy egzemplarz Encyklopedii zawie- 
ra unikatowy kod rejestracyjny, ktore- 
go podanie daje dostęp do błękitnego 
abonamentu MayClubu upoważniają 
cego do korzystania z płatnych zaso- 
bów portalu Gry-OnLine.pl oraz do po- 
bierania darmowych aktualizacji przez 
internet. [cubituss] 


MAA PAYNE © 


THE FALL OF MAX PAYNE 


MROCZNA HISTORIA 0 MIŁOŚCI 


„ZAPOWIADA SIĘ BARDZO PORZĄDNA, 
NIEMAL DWUKROTNIE DŁUŻSZA OD POPRZEDNICZKI 
KONTYNUACJA, KTÓRA SPRAWNIE ROZWIJA 


POMYSŁ ZNANY Z JEDYNKI." 


Magazyn PLAY 


© 2003 Rockstar Games, Inc. Logo R; jest zarejestrowanym 
znakiem handlowym Take-Two Interactive Software, | ax 
Payne i logo Max Payne są znakami handlowymi Take-Two 
Interactive Software, Inc. Remedy i logo Remedy są znakami 
handlowymi Remedy Entertainment, Ltd. „PlayStation” i logo 
rodziny „PS” są zarejestrowanymi znakami handlowymi Sony 
Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox i logo Xbox są 
znakami lub zarejestrowanymi znakami handlowymi 
Microsoft Corporation w Stanach Zjednoczonych i/lub innych 
państwach i użyte zostały dzięki licencji firmy Microsoft. Ikona 
ograniczeń wiekowych jest zarejestrowanym znakiem hand- 
lowym Entertainment Software Association. Wszystkie 
prawa zastrzeżone. 
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wanie od uksztaitowania terenu, - 
z czasem nanosząc całą infrastrukturę połączeń 
kolejowych. Dostawiasz również domy, mosty , 
drzewa i wszystko potrzebne A 
do stworzenia Twego Świata kolei. 


: TEL. 0 (prefix) 22 832 54 32 


PLA! ż Ę 
KNIGHTS 8 FAX 0 (prefix) 22 833 3961 
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 Wybii d 5 
12 LDIST podaj (= NOWOŚĆ - zamów SM SR play©play.com.pl UŁATWI KIEROWANIE RUCHEM 
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iżdego zamówienia | podając swoje dane i zamawianą grę. WARSZAWĄ 01-652 8h iu 


Jeśli nie będziemy mogli zrealizować 
zamówienia - odpiszemy SMSa ul.Potocka 14 paw.3 
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JE 
SPRZEDAŻ W PLAY 10.10.2003-5 11.2003 
| POLDEK DRIVER 1 
RAILROAD.EXE_19zl_ 
WORMS 3D 
| CYCLING MANAGER 3 
| MALUCH RACER 


ROLLER COASTER WORLD 
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txt: sweter 


tara prawda mówi, że nic nie 
sprzedaje się tak dobrze jak 
skandal. Wiem też, że w nic nie 
gramy tak chętnie jak w gry, 
dzięki którym stajemy się kimś innym, niż 
kiedykolwiek byśmy mogli zostać w praw- 
dziwym życiu (co nie do końca tłumaczy 
popularność PacMana]. 
Bohaterowie są różni - koszykarz NBA, 
Colin McRae, Max Payne, Hulk... Przy- 
jemność z wcielania się w niezwykłe po- 
stacie wydaje się tak oczywista, że czę- 
sto nawet nie zwracamy na nią uwagi. 
Największa jest jednak wtedy, gdy gra- 
jąc, mamy okazję spróbować zakazane- 
go owocu. Nie jest wówczas ważne, czy 
wcielamy się w bandytę, mordercę, sza- 
lonego kierowcę czy najemnika. Ważne, 
że łamiemy prawo i w dodatku robimy to 
całkowicie bezkarnie (w razie czego są 
przecież save'y), a wyrzuty sumienia nie 
przeszkadzają nam się cieszyć. 


Niewprawne oko lub wprawny obiek- 
tyw kamery programu Uwaga widzą 
wyraźnie, że gry dają nam nieograni- 
czoną swobodę tarzania się w wy- 
stępku, umożliwiając wszelkie rodzaje 
zakazanej działalności i zaspokajając 
nawet najniższe instynkty. Ale to złu- 
dzenie. Gdy przyjrzeć się im dokładnie, 
odkrywamy, że zakazane w życiu dys- 
cypliny są na komputerze dokładnie 
selekcjonowane! Przestępcze biznesy 
dzielą się na odpowiednie dla produ- 
centów i takie, za których pokazanie 
nigdy by się nie zabrali, ale kryterium 
ich doboru nie przebiega wcale 
wzdłuż linii powyżej pięciu lat więzie- 
nia. W Trendach rzucimy okiem na kil- 
ka paradoksów, które po uważnym 
zlustrowaniu okazują się zaplanowa- 
ną, ściśle przestrzeganą regułą. Re- 
gułą bez wyjątków. Oto lista przykła- 
dów hipokryzji wydawców. 


abijanie już było. Słuszne, niesłuszne, przypadko- 
we, brutalne, ciche, nieskrywane, masowe. Każdy 
rodzaj, każdy sposób. Graliśmy w nielegalne wy- 
ścigi, biliśmy się na ulicach, nasi bohaterowie by- 
wali pijani. Oddawaliśmy się odrażającym czynnościom, 
na które nigdy nie pozwolilibyśmy sobie w prawdziwym ży- 
ciu. Wszystkie są moralnie naganne, a producenci rekla- 
mują je jako świetną zabawę, nie wspominając ani sło- 
wem o tym, że produkcja tych gier może być wątpliwa 
etycznie albo - co z bólem przyznajemy -— w jakiś tam 
(drobny!) sposób może wpływać (nieznacznie!) na odbiór 
świata przez młodzież (czasami!). Tym się nie przejmują. 
Jest jednak temat tabu, poza Runawayem i Hooligansa- 
mi niemal nieobecny w grach: narkotyki. Nawet najgorsi 


przestępcy, którzy w rzeczywistości ćpaliby jak Rolling 
Stonesi (choćby Tommy Vercetti), nie robią tego na ekra- 
nach monitorów. Jeśli pomyśleć o nich w kontekście dra- 
gów, to skojarzenie ich z nimi jest oczywiste i nikt nie po- 
wie, że są czyści. Nigdy jednak gra nie daje nam do rąk 
narzędzi i możliwości, byśmy sami wcielili się w kogoś 
wstrzykującego heroinę, podgrzewającego na aluminio- 
wej folii browna czy palącego marihuanę. Nigdy nie ma 
sytuacji, w której osobiście się ogłupiamy, sami klikając 
myszką. Owszem, wyprowadzaliśmy już Maksa Pay- 
ne a z mocnej paranoi, ale on został przemocą naszpry- 
cowany przez bardzo złych ludzi. Faktycznie, w Vice City 


naszym kumplem jest Angol, zapalony amfetaminista, 
ale Tommy go wyśmiewa. Choć gry dają nam do rąk ka- 
rabiny, narkotemat jest zakazany. Robimy rzeczy okrut- 
ne, ale rzeczy mniej straszne i łagodniej karane od zabi- 
jania nie istnieją. Dlaczego? 

W powszechnym odbiorze istnieje obawa, że o ile 
do mordowania gry nas nie mogą nakłonić, mogą jed- 
nak zwększyć skłonność do robienia rzeczy łatwiej do- 
stępnych, a nadal niebezpiecznych. Producenci boją się 
społecznego ostracyzmu, napiętnowania, które spotka- 
łoby ich, gdyby lud dowiedział się, co promują (na 
śmierć już dawno wydano zgodę). Ale to bzdura - to 
samo można powiedzieć o nielegalnych nocnych wyści- 
gach. Robienie gier o nich to czysta hipokryzja. 


gfx: śledziu 


rugim przykładem jest 
problematyka krwi, a wła- 

ściwie jej braku. Na począ- 

tek krótki wykład z pogra- 
nicza biologii i fizyki: w organizmie 
człowieka krąży stale kilka litrów 
czerwonego płynu, który odpowiada 
za transport tlenu i substancji od- 
żywczych do całego ciała. Jeśli po- 
traktujemy ludzi jak zwykłe pojemniki 
na ciecz, dojdziemy do wniosku, że 
w wypadku naruszenia spójności 
materiału (czyli nieszczelności wor- 
ka], płyn pod wpływem działających 


d jakiegoś czasu na świe- 
cie (a więc i w Polsce, bo 
w tej dziedzinie już dawno 
nie jesteśmy zapóźnieni) 
handel nielegalnymi programami 


uderzająca i bardzo wymowna. Jako 
gangsterzy szkodzimy niewinnym lu- 
dziom, usuwamy niewygodnych 
świadków, niszczymy życie setkom 
szanowanych obywateli, nie przej- 
mując się ich wiekiem, płcią, 
uczuciami. Prowadzimy agentury, 
rozprowadzamy narkotyki (ale 
ich nie zażywamy), ściągamy ha- 
racze, napadamy na banki, rabu- 
jemy przypadkowych przechod- 
niów. Robimy... wszystko? 
Nie. Nie wszystko. Wszystko, 
oprócz jednego. Wielka korpora- 
cja w firmowanych przez siebie 
grach daje nam do rąk noże, pi- 
stolety, siekiery, granaty. Pozwala 
na zabijanie policjantów i dzieci. 
Zabrania tylko - a właściwie: nie 


ZAKAZANY BIZNES 


jest ważną częścią budżetów grup 
przestępczych. Ich szefowie wiedze- 
ni zapachem forsy jak rekiny zapa- 
chem krwi dawno zauważyli, że płyty 
GD nie rosną na drzewach, ale nie- 
trudno je wytłoczyć. Łatwość wpro- 
| wadzenia procederu w życie i ukry- 
cia go to wystarczająca zachęta 
do rozkręcenia działalności. 

Klienci piratów nie zauważają jesz- 
cze, że pieniądze, które wydają na 
brudny soft, zamieniają się potem 
w narkotyki, broń, forsę na łapówki 
czy materiały wybuchowe. Kilka ty- 
sięcy kompaktów to jedna ofiara 
śmiertelna na ulicy. 

Różnica między rzeczywistością 
a światem kreowanym w grach jest 


sił ciążenia zacznie wyciekać 
na zewnątrz. 

Teraz przyłóżmy to do sytu- 
acji z gier komputerowych, 
na przykład do walki, w której 
strzelamy z małej odległości 
w głowę stojącego do nas ty- 
łem żołnierza. Szybki powrót 
do wykładu z fizyki: strzał od- 
dany z karabinu do celu od- 
dalonego o pięć metrów po- 
winien rozerwać mu wśród 


stwarza szansy do robienia jednego 
— kopiowania płyt, wirtualnej produk- 
cji nielegalnego oprogramowania. 
Nie ma gry. w której rozkręcaliby- 
śmy taki interes. Dlaczego bezimien- 
ny z Liberty City ma kilka biznesów, 
ale akurat nie ten? To proste — fir- 
my boją się, że mogą dać graczom 
przykład, który uderzy bezpośrednio 
w nie. Nie w policję, nie w niewinnych 
mieszkańców. W ich sprzedaż, w wy- 
niki finansowe. Lepiej powiedzieć: idź, 
morduj, niż: idź, wypal płyty i sprzedaj 
je dzieciakom. 

Na hipokryzję zakrawa też, że utrud- 
nia się graczom wykonywanie kopii 
bezpieczeństwa, nie mając odwagi 
(i prawa!) odmówić im tego wprost. 


Nie ma (wyjątki, takie jak Soldier of 
Fortune 2, nie obalają reguły). Doko- 
naliśmy zabójstwa, ale kontrolowa- 
nego. W białych, niezbroczonych 
krwią rękawiczkach podanych nam 
dyskretnie przez speców od marke- 
tingu. Ideałem dla niektórych firm 
byłoby pewnie potraktowanie poci- 
sków jak gumowych kulek, w osta- 
teczności wypełnionych farbą. W in- 
strukcjach brakuje jeszcze tylko ad- 
notacji: trafieni wrogowie po zakoń- 


KREW NA RĘKACH 


rozbryzgów juchy głowę na strzępy 
i wysłać ciało do analizy patologicz- 
nej w kostnicy. A co się dzieje w na- 
szej grze, której najlepszym przykła- 
dem jest wojenna strzelanina Medal 
of Honor? Po salwie żołnierz pada, 
jakbyśmy krzyknęli do niego: Hej, sta- 
ry, teraz ja zrobię pif, paf, a ty rzucisz 
się na ziemię jak zabity! Tylko czegoś 
brakuje: gdzie jest krew? Gdzie jest 
płyn z nieszczelnego zbiornika? 
Gdzie z naruszonej powłoki, z przebi- 
tego worka wylewa się ta słynna 
czerwona ciecz? 


czeniu etapu wstają, otrzepują się 
i przestają grać umarłych. Spotkasz 
ich już na następnym poziomie. Tak 
naprawdę nikogo nie zabiłeś, od po- 
czątku wiedziałeś, że to tylko i wy- 
łącznie umowa. 

Ale ta umowa naznaczona jest hipo- 
kryzją. Od pewnych rzeczy nie da się 
uciec. Strzał z obrzyna w brzuch ko- 
biety zawsze będzie dosłowny. Ostat- 
nio regułą staje się raczej jakiś dzi- 
waczny, czerwonawy obłoczek wyla- 
tujący mniej więcej w miejscu, gdzie 
nasz przeciwnik dostaje kulkę... 


alew nielegalnych wyścigów 
stał się faktem. Wszyscy 
chcą się ścigać w nocy, 
śmiać z policji, robić karam- 
bole na głównej ulicy. Oczywiście tyl- 
ko na komputerze - w życiu mało 
kto ryzykuje śmierć na latarni, kilku- 
setzłotowy mandat, oddanie swoje- 
go samochodu w czynie społecznym 


NIELEGALNIE, 


na żyletki czy potrącenie przecho- 
dzącego po pasach pieszego. 

O właśnie, potrącenie. W Midnight 
Clubie 2 po każdym wyścigu mamy 
na koncie kilkanaście ofiar, które roz- 
jeżdżamy, jakby nie istniały, bo maski 
samochodów nawet się nie wgniata- 
ją. W Need for Speed Underground 
ulice są puste — nikt nimi nie chodzi! 
Nietrudno domyślić się, dlaczego, 
ale tak samo łatwo posądzić auto- 
rów gry o dwulicowość. Bo niby dla- 
czego nie ma przechodniów? Żeby 
nikt nie zginął? Żeby nie było ofiar? 
Żeby wyścig kojarzył się tylko 
i wyłącznie z prędkością, z adrenali- 
ną, z przyjemnością? 


e wprowadza- 
niu politycznej 
czy raczej kor- 
poracyjnej po- 
prawności do gier przodują 
wielkie firmy, molochy w stylu 
Electronic Arts. Rządzone 
przez księgowych, jak ognia 
boją się nie tyle procesów są- 
dowych i ostracyzmu spo- 
łecznego, co... podwyższenia 
kategorii wiekowej gier a co 


rnEnDy 


Co za bzdura! Co drugie kompute- 
rowe zderzenie z inną bryką skoń- 
czyłoby się dla obu kierowców zgo- 
nem na miejscu — rzadko jeździmy 
poniżej półtorej setki, a nasza fura 
to nie czołg. Załóżmy nawet, że sa- 
mi jesteśmy nieśmiertelni. Ale i tak 
zostawiamy za sobą gromadę ludzi, 
którzy po czołówce z nami powinni 


ALE LEGALNIE 


mieć głowy przecięte na pół stalo- 
wą ramą przedniej szyby, twarze 
pocięte stłuczonym szkłem, poła- 
mane, wbite w maskę nogi i pęknię- 
te kręgosłupy. Ludzi, których w naj- 
lepszym razie na całe życie wsadza- 
my na wózek inwalidzki. Jedyna róż- 
nica jest taka, że tego nie widać, bo 
wciąż są we wnętrzach wraków, bo 
coś ich zasłania. Z zewnątrz wciąż 
ładnie. Ich cierpienie nie jest tak do- 
słowne, jak byłby chrzęst kości 
pod kołami. Hi-po-kryz-ja. Nie może- 
my potrącić człowieka jawnie 
i na sto procent. Można tylko zabić 
go tak, żeby zostawić niedomówie- 
nie: a może przeżył? 


KREW / 
SPRZEDAZ „/ 


GŁÓWNI OSKARZENI 


za tym idzie zmniejszenia o połowę 
liczby klientów. W USA przywiązuje 
się do tego dużo większą wagę niż 
w Polsce i trudno kupić produkt dla 
dorosłych, jeśli ma się skończone 


choćby i 16 lat. A największy wpływ 
na kategorię ma obecność krwi i do- 
słowność przemocy, nie tematyka, 
która w gruncie rzeczy może są zła 
do szpiku kości. 


AEPORrAŻ, 


kontynuacji jednej z cie- 
kawszych i niestety pełnej 
błędów taktycznej strzela- 
niny drużynowej ponow- 
: nie wcielimy się w żołnie- 
_ rzybrytyjskich specjalnych jednostek 
_  powietrznodesantowych SAS. Do na- 
' szej dyspozycji oddanych zostanie 
. czterech żołnierzy różniących się pa- 
__ rametrami fizycznymi i umiejętno- 
| ściami. Misje stworzono na podsta- 
| wie autentycznych wydarzeń. Zwie- 
_ dzimy kawałek świata - od dżungli 
Birmy poprzez zaułki czechosłowac- 
" kich miast i alpejskie szczyty, aż 
__ po plaże Normandii i arktyczne tere- 
| nyza kołem podbiegunowym. 
_ Oprawa graficzna gry będzie 
. bazować na unowocześnionym pro- 
gramie LS3D znanym z Mafii. Zapo- 
/ wiada się więc nieźle — wielkie prze- 
strzenie, mnóstwo detali na zbliże- 
niach, przyzwoita interakcja ze śro- 
 dowiskiem i dobry model prowadze- 
/ nia pojazdów (a jakże, będą cięża- 
rówki, czołgi, transportery opance- 
rzone i inne). W porównaniu z orygi- 
nałem zostało poprawione także 
oświetlenie i dodano efekt szmacia- 
nej lalki, czyli realistyczną animację 
_ padających ciał. Program gry będzie 
_ wykorzystany też do wyświetlania 


mapy taktycznej. W pierw- 
szej części gry element ten 
był płaski jak naleśnik, tym ra- 
zem dzięki trzem wymiarom pla- 
nowanie misji na mapie będzie 
o wiele bardziej intuicyjne. Praktycz- 
nie całą grę da się ukończyć, korzy- 
stając niemal wyłącznie z planów. 
W trybie sztabowym znajdzie się 
rozbudowany zestaw poleceń, które 
wydamy w trybie aktywnej pauzy lub 
też w locie — wtedy od razu 
ujrzymy efekty działań na- 
szych ludzi. 

Rozkazy wydamy także pod- 
czas normalnej gry, w wido- 
ku z perspektywy pierwszej 
lub trzeciej osoby. Polece- 
nia będą wówczas ukryte 
pod przyciskami klawiatury 
numerycznej w postaci nie- 
zbyt rozległego drzewka. 
Autorzy obiecują, iż skorzy- 
stamy z nich, nie odrywając 
wzroku od ekranu. 

Poza podstawowym zestawem za- 
chowań naszych bohaterów, takich 
jak ucieczka spod ostrzału czy wzy- 
wanie posiłków, znajdziemy także 
bardziej skomplikowane wzorce. Na 
przykład rozproszenie oddziału w ce- 
lu uchronienia ludzi przed atakiem 


granatem. Sensowne mają też być 
reakcje sztucznej inteligencji wro- 
gów. Jeżeli uda nam się okrążyć 
w ciasnym zaułku żołnierzy przeciwni- 
ka, istnieje spora szansa, że podda- 
dzą się bez walki. Brzmi to chyba zbyt 
pięknie, aby było prawdziwe, ale mam 
spore zaufanie do autorów Mafii. 
Jednym z ujawnionych detali jest też 
sposób zdobywania przebrań. Do in- 
filtracji baz nieprzyjaciela będzie nie- 
zbędny niemiecki mundur W pierw- 
szej części gry aby go zdobyć, wy- 
starczyło zastrzelić snującego się 
po okolicy strażnika. Tutaj sprawa 
jest nieco trudniejsza - uwagę po- 
dejrzliwych nazistów zwrócą nawet 
plamy krwi i dziury po kulach. Prze- 
ciwnika należy więc nakłonić do roz- 
stania z odzieniem w inny sposób. 
Ogłuszenie, zastraszenie.. Wszyst- 
kie chwyty dozwolone. 

Pierwszy Hidden 6. Dangerous, 
choć ciekawy i innowacyjny, cierpiał 
okrutnie z powodu niedopracowa- 
nia. Liczba błędów mogła doprowa- 
dzić do szału nawet najbardziej opa- 
nowanego miłośnika strzelanin. 


Śmierć  żoł- 
nierza na sku- 
tek przelecenia 
przez ziemię podczas 
wykonywania polecenia padnij wcale 
nie należała do najbardziej irytują- 
cych potknięć. Tym razem autorzy 
mieli aż nadto czasu na doszlifowa- 
nie swego dzieła. Co prawda, wyda- 
jąc Mafię, na własne życzenie bardzo 
wysoko podnieśli sobie poprzeczkę 
i przeskoczenie jej może być niereal- 
ne, ale są spore szanse na to, że 
przynajmniej dotkną jej koniuszkami 
palców. A to powinno wystarczyć. 


txt: pooh 


SĄ 


Abracadabra, Twoje Simsy poznają magię. Teraz przy pomocy magicznej różdżki 
możesz zmienić swoje życie. Użyj czarów. Otocz się miłością. Spraw, że inni zrobią to, 
co zechcesz. Przenieś siebie i swoich nowych przyjaciół w świat magicznej zabawy. 
Możesz też usiąść i odpocząć, podczas gdy zaczarowane gnomy ożyją i wykonają 
za Ciebie prace w ogródku. Ale bądź ostrożny: jeżeli Twój czar zawiedzie, możesz się 
skompromitować. The SIMSTM Abracadabra - stwórz własną galerię magicznych postaci. 
A potem sprawdź, czy potrafisz kontrolować ich moc. 
* Aby uruchornić ten dodatek o aaa The Sims, The Sims Deluxe Edition lub The Sims Double Deluxe Edition. 
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E _ zastrzeżone. Wszystkie inne znaki towarowe są własnością ich posiadaczy. EA GAMES'V i Maxis'« są markami Electronic Aris'«. 


DODATEK DO GRY 


Challenge Everything" 


MJ JEReraonrażó oo| 
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LD CUP 


Harry Potter to seria doskonałych książek, 
trochę gorszych filmów i truchtających za tym 
wszystkim gier. Nowa produkcja Electronic Arts | 
Mia RE zmienić ten mało chwalebny trend 


| rużyna quiddteha liczy siedmiu graczy. Obrot- 
ca pilnuje trzech obręczy — bramek. Trzech ści- 
gających podaje sobie czerwoną pilkę zwaną ka- 
flem. Przerzucenie kafla przez obręcz przeciw- 
| nika nagradzane jest dziesięcioma punktami. Ka- 
| lejnych dwóch zawodników to patkarze, których 
| zadaniem jest odbijanie dwóch ttuczków strąca- 
| jących graczy z miotel. Ostatnim zawodnikiem 
jest szukający. Zajmuje się ściganiem czwartej 
pilki, czyli złotego znicza. Za złapanie go drużyna 
| dostaje aż 150 punktów. Złapanie znicza lub zda- 
| bycie 150 punktów kafliem kończy mecz. 


j To gra dla dzieci. Upadek z miotły na pole lawy 
na pewno nie skończy się niczym złym... pna 


txt: zooltar 


60 miast, które możesz zaatakować _ 
lub odwiedzić w celach bandlowych 


w trójwymiarowej oprawie 


Z 


Zostań ra 


piratem 


KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU! 


Nowy sklep internetowy Cenega Poland 


Gd] www.Sskiep.cenega.pl 


MEGA PROMOCJE, ŁATWA OBSŁUGA, SZYBKA DOSTAWA! 


WWW.aScarol.com 
Miasj Patronat 
swem |nternetowy > www.ceńega.pl Rzy 


- zi = 

Prawa autorskie © Ascaron Entertainment GmbH 2003. Wszystkie prawa zastrzeżone. Ascaron tlego Ascaron są zarejestrowanymi znakami handlowymi 
Ascaron Entertainment GmbH. Wszelkie inne zamieszczone znaki i/lub nazwy należą do ict pfawnych właścicieli. Wszystkie prawa zastrzeżone. 

Wydawca w Polsce: Cenega Poland Sp. z 0.0. 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37_. Tel. (22) 868 52-68 do 70.- 


abuła tej sagi o wampi- 
rach to niezły zestaw ówi- 
czeń wyobraźni. Ratujący 
życie dobroczyńca osta- 
tecznie okazuje się naj- 
gorszym wrogiem. Bohater cofa się 
w czasie i zabija w końcu samego sie- 
bie. A wszystko zdają się kontrolować 
wyższe istoty ograniczające wolną 
wolę maluczkich. Grając Kainem 
w obu Blood Omenach, widzieliśmy je- 
go racje. Ale już w Soul Reave- 


Bliźniakom bardzo nie spodobało się, gdy 
Kain nazwał ich jednojajowymi 


Zaciekli wrogowie zakopują tobó 
Ze ich odwieczny spór to wynik zręcznej manzpulacjz 


przez Raziela, ducha-wampira (jakkol- 
wiek głupio to brzmi). 

Twórcy rzucają nam nowe wyzwanie: 
upchnięty w jedną grę wspólny epizod 
widziany z obu perspektyw. Wobec 
większego zagrożenia Kain i Raziel za- 
wieszą swój konflikt. Nie walcząc ze so- 
bą, przeciwstawią się własnemu prze- 
znaczeniu i zagrają na nosach isto- 
tom, które do tej pory poruszały nimi 
jak pionkami po szachownicy. 

Kiedy usłyszałem o tym pomyśle, za- 


sh 
m. 
y 
DOW 


Lekcje kendo zaprocentowały podczas 
kolejnej rzeźni urządzonej przez Kaina 


Rycerz, Członek zakonu sarafa- Ra bd 
nów, którego Zadaniem jestwalka 


mierci, wskrz: 
Zostałem zabity p 
Następnie ws 
nownie zmartwychwstały jako widmo wampira. 


Charakter 
dys "ae 


z samego siebie 


gok_ 6 


Szkolenia i umiejętności 


Obsługa i modernizacja widma miecza Soul Reaver. 


Wkładam w to całą duszę! 
Hobby 
Wysysanie dusz wrogów. Bez tego snuję się 
ponury niczym duch. 
List motywacyjny 
"ZEMSTA! Zawsze znajduje się ktoś, na kim 
** trzeba się zemścić! 


ny jako wampir, unicestwiony £ bo- 


marzyła mi się gra, w której sterowa- 
ni przez dwóch zsieciowanych graczy 


rach Kain to wróg 
m ścigany 


"» 


SPECJALIŚCI Z DOŚWIADCZENIEM 


o Gdyby gry poszukiwały bohaterów dla siebie, dając 
H | ogłoszenia w gazetach, Kain i Raziel wygraliby chyba każdy 
są możliwy konkurs Życiorysóm. 

y Obaj panowie to idealni kandydaci na bohaterów gier. Mają 
imponujące CV i stale je uzupełniają w różnych miejscach, 
podróżując w czasie. Szukając pracy, wykosiliby konkuren- 
cję, ale wybór pomiędzy nimi byłby trudny, bo ich kwalifi- 


YB 
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m 


w wypadku Defiance'a — zatrudnieniem obu. 


+ JE 


* Pochodzz 
Arystokrata, awanturnik i podróżnik. 
mierci, wskrzeszenia i inne osiągnięcia 
Zabity przez pospolitych oprychów. Wskrzeszony z licencją na bycie 
pełnoetatowym wampirem. 


Charakter 


Szkolenia i umiejętności 

Biegły fechtunek mieczem Soul Reaver. Setki lat doświadczenia! 
Hobby 

Wysysanie krwi wrogów. Wprost nie mogę beż tego Żyć. 

List motywacyjny 

ZEMSTA! ZEMSTAZEMSTAZEMSTAZEMSTAAAAAA! 


"", 


gdy odkrywają, 


dżentelmeni przebijają się przez fabu- | 
łę wspólnie. Byłoby kapitalnie, zwłasz- | 
cza gdyby Kain walczył w wymia- 
rze materialnym, a Raziel - w widmo- 
wym. Duch zabitego przez Kaina wro- 
ga wpadałby wtedy do świata Raziela, 
co stwarzałoby nowe możliwości dla 
twórców i potem graczy. 

Ale marzenia marzeniami, a produ- 
cent gry ma bardziej praktyczne po- | 
dejście do sprawy. Dostaniemy więc | 
jednoosobową trójwymiarową grę ak- 
cji, w której posterujemy na przemian 
oboma postaciami. Kain i Raziel będą 
podążać do celu własnymi ścieżkami, 
które tylko czasami się skrzyżują. 
Żebyśmy nie mieli kłopotów z prze- 
skakiwaniem między bohaterami, 
twórcy niemal ujednolicili sterowanie | 
nimi. Oczywiście obaj zachowają cha- 
rakterystyczne cechy. Kain nadal bę- | 
dzie zdobywał energię, pijąc krew | 
ofiar, daleko skakał i przejmował kon- 
trolę nad pojedynczymi osobami. Ra- 
ziel z kolei będzie żywił się duszami, 
przechodził między wymiarem mate- 
rialnym i eterycznym i szybował na 
resztkach skrzydeł. A wspólna reszta 
sterowania? Rozszerzony w Blood 
Omenie 2 zestaw ciosów pozwoli na 
tworzenie złożonych kombosów. Pod- | 
bijemy wroga do góry i — nie pozwala- | 
jąc mu spaść — uszkodzimy go sztur- | 
chańcami, kopniakami, poprawimy 
mieczem, a na koniec telekinezą nabi- 
jemy jego ciało na ostre szpikulce. | 
Gdyby nie to, że przeciwnicy szybko gi- 
ną, kombosy można by przeciągać | 
w nieskończoność - jak w nowszych | 
Tony Hawk's Pro Skaterach. 4 
Twórcy zatrudnili nową kamerę. Jest | 
śmielsza od poprzedniczki - nie 
schowa się na stałe za plecami boha- 
tera, pokaże walki z dramatycznych, 
filmowych perspektyw i pozwoli przyj- 
rzeć się bliżej wrogom. A moda 
wśród chłopców do bicia nie zmieni 
się: w tym sezonie znów najpopular- 
niejsze będą motywy czaszek i ostre | 
narzędzia. Najwytworniejsi pozwolą | 
sobie na przerośnięte wymiary 
i skrzydła. O gotyckiej architekturze 
i zamaszystej scenerii tylko wspo- 
mnę dla porządku - to znaki rozpo- 
znawcze serii z Kainem. 

Mimo niezaprzeczalnych zalet Soul 
Reaver 2 cierpiał na przerost fabuły 
nad akcją. Blood Omen 2 był szybką, | 
ale fabularnie płyciutką rzeźnią. Jeśli 
Defiance okaże się wyważonym połą- 
czeniem obu przegięć, będę w siód- | 
mym niebie. Spolszczona wersja gry 
trafi do sklepów lada chwila. 


BiGEEAKTÓN ORAGKIEGA 


California 
Europe 


Manta is tht 


4 parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 


4 doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 


+ najtrwalsza, spośród dostępnych 
na rynku nośników, warstwa 
serigraficzna (wierzchni nadruk 
iochrona właściwego nośnika foliowego 
przed uszkodzeniami mechanicznymi) 


4 doskonałe wyważenie 


4 56 i 48-krotna prędkość 
nagrywania CD-R 


* 4-krotna prędkość 
nagrywania DVD-R, DVD+R 


Wypalisz 


4.7GB 


Teraz też 


CD-R Hawk Specyfikacja: 
Pojemność: 700 Mb +0,1 © Czas nagrywania: 80 min Średnica dysku: 120 mm +0,1 
Średnica otworu: 15 mm © Grubość: 1,2 mm © Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
Materiał nośnika: poliwęglan * Warstwa zapisu: ftalocyjanina * Warstwa odblaskowa: srebro 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65%. 
DVD+R 8 DVD-R Hawk Specyfikacja: 
Pojemność: 4,7 Gb © Czas nagrywania: 120 min € Predkość nagrywania: x4 € Zgodne ze spec.: DVDźR 2.0 
ć fali prom. lasera: 650 nm * Średnica dysku: 120 mm +0,1 Średnica otworu: 15 mm 
Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm © Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVDźVideo), Audio (DVD+Audio) 

Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm © Materiał nośnika: poliwęgian © Warstwa zapisu: fialocyjanina 
Warstwa odblaskowa: srebro © Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV * Procent odbicia: 45-85% X Ha * > 
Żywotność: 100 lat © Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac,TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW J Dyskietki 


posia muaeca R | 10PCS 
Szukaj w sklepach na terenie caiego kraju! 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00, dostawa w 24 godziny! 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl, Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
e-mail: mantaemanta.com.pli, www.manta.com.pl 
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premier ma w tym roku miejsce zimą. FIFA Football 
2004, Pro Evolution Soccer 3, Championship Mana- 
ger 4 03/04 czy Total Club Manager 2004 ostro 
atakują wory świętego Mikołaja, więc choć za oknem 
biało, przyjrzymy się grom, których elementem 
wspólnym jest zielona trawa. Sponsorem reportażu 
jest kalendarz gregoriański i liczba 2004. 

Jak w każdym meczu, przeciwników prowadzą do 
boju trenerzy - to oni odpowiadają za coś, co 
w naszym kraju nazywa się polską myślą szkolenio- 
wą (dla niezorientowanych: myśl ta polega na jak 
najszczelniejszym wypełnieniu kieszeni, braniu pie- 
niędzy od wystawianych w pierwszym składzie gra- 
czy i procesowaniu się z prezesami klubów o nie- 
wypłacone pensje]. Prawdziwymi bohaterami tłu- 
mów są jednak piłkarze — i to oni biorą na swoje 
nogi ciężar odegrania na boisku sportowego wido- 
wiska. W naszych polskich warunkach - ciężar ta- 
kiego zagrania ustawionego meczu, by nikt się nie 
kapnął. O tym, że komputerowi zawodowcy się nie E 21 
sprzedają, przeczytacie w jednej z ramek. Na kolej- 

nych stronach informacje o bohaterach zimowej URBAN FREESTYLE SOCCER 21 
kolejki ligowej, o tym, jak grano kiedyś i o tym, co | JESZ SZ3] 
zdarzy się po końcowym gwizdku 


CHAMPIONSHIP MANAGER 4 
SEASON 03/04 


CZYSTA GRA 

GRY Z NAZWISKIEM 

JEDENASTKA 

PRO EVOLUTION SOCCER 3 20 
STARA SZKOŁA 20 
TOTAL CLUB MANAGER 2004 19 


Zima. Piłkarze grzeją się na cieptych plażach, 
a kibIGE — grzeją w siłowniach. Za to na komputerach 
trwają ostatnie przygotowania przed MEGZEM SEZONU 


txt: sweter 


ZMOANNINACZZJ 


Jeśli jest się autorem bazy danych w menedżerze, pokusa zrobienia 
siebie samego jest niemała. Ci, którzy sobie z nią nie radzą, narażają 
się na gromy środowiska graczy. W Polsce taki wypadek miał miejsce 
w Championship Managerze 3. Testujący Marcin Harasimowicz grał 
w piłkę w warszawskiej Gwardii, ale wrodzona skromność nie pozwoli- 
ła mu na odwzorowanie swoich prawdziwych nieumiejętności, więc 
zrobił z siebie drugiego Raula. SŚwiatowi gracze przecierali oczy ze zdu- 
mienia, a pan Harasimowicz odpowiadał, że nic złego się nie stało, bo 
przecież i tak jest piłkarzem. Podobną akcję, ale dla odmiany przepro- 
wadzoną z klasą, ma na koncie Nicolas Bernard, Francuz testujący 
TCM-a 2004, który wsadził się do gry jako totalnego leszcza. 


Nowe metody rehabilitacji 
sparaliżowanych: okrutne 


BEGW/mauritius,W. Kumm/DPA/FORUM 


Fot: Soccer - Cottbus vs, Bremen DPA/FORUM, EMPICS/FORUM 


Nowa kampania reklamowa 
Turbolaksigenu została 
skierowana do sportowców 


CM 03-04 Data Editor 


Ś edyt M 2 8 „„iakiukówokiówa 
E Dobra, spróbuj jeszcze raz. Po A jest 
taka z dwoma brzuszkami i pałeczką... 


Poważni trenerzy nie grają na kompute- 
rze (Engel się nie liczy, bo przestał być 
trenerem), ale komputer pomaga im 
SRS ; w pracy. Szkoleniowiec naszej młodzie- 
E : ; BORIS żówki, Edward Klejdinst, poctiwalił się 
; j ostatnio, że PZPN kupił mu program 
Master Coach. Teraz będą najlepsi na 
świecie! A co to w ogóle jest? To potęż- 
ne narzędzie do analizy cyklów treningo- 
wych, przebiegu meczu (na podstawie 
zapisu wideo!) i taktyki przeciwnika, 
które wcale nie przypomina CM-a. Zeby 
było śmieszniej, są też wersje o siatków- 
ce. Mamy nadzieję, że do Polski trafiła 
ta o nodze. Szczegóły: 
http://www.mastercoach.no. 


Chłopaki któ 
<_.p AL Który żartownie 
upuścił to pod prysznicem ? 
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ODAZA SAKOZĄ 


Większość gier, poza perełkami typu Star- 
Craft czy Counter Strike, ma ograniczoną 
żywotność, która rzadko przekracza rok. 
Wśród piłek są natomiast dwa takie dino- 
zaury, że trzeba się do nich mocno dokopy- 
wać. Pierwszy to Sensible World of Soccer 
- ostatnia wersja wyszła w roku 1996, 
a jego sieciowe rozgrywki wciąż trwają, bo 
grywalnością SWoS bije na głowę każdą 
FIFĘ. Nie trzeba chyba mówić o tym, że fani 
odtworzyli w nim już wszystkie współcze- 
Sne rozgrywki, zaś bazy danych piłkarzy są 
świeższe niż na niektórych oficjalnych 
stronach polskich klubów. Drugi oldboj to 
Championship Manager. Wersja 97/98 


LT RT 


Buffon 1 GK Height 180 SK I James 
Nesta 13€BT Dominantfoot "R €BT SFerdinand 
F. Cannavaro S€BT , == €BT 6Campbell 
Panucci Zinik_Posttion og2 +8 3Ashley Cole 
Birindelli 4 RB. Defense 40 RB. Gary Neville 
ME _ Balance ci 

Zambrotta 198NE na 14 m4 SMB 13Dyer 
Zanetti G6CME Top speed CME BScholes R 
Tommasi 17€ME RESRONWA 7 SME 4CGerrard W 
Fiore BEME Agility CME 7Beckham 
Totti 10CF Dribbie acc. CF 100wen 

5 Dribble sp. 
Vieri 21 €F CE 11 Heskey 


Zdjęcia do pierwszego Supermana 


ma nawet fana, który robi cotygodniowe powiężawoli w donyć mikowych weniuknch 


uaktualnienia składów! 


Czasem jak zarzucę coś na technoparadzie, 
to jeszcze po tygodniu wywijam łapami 
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— Wykorzystanie nazwiska sławnego 
- zawodnika w tytule gry to najprost- 
- szy (i najstarszy) manewr marke- 
- tingowy pod słońcem. Sztuczka zna- 
"na jest od lat osiemdziesiątych. 
- W 1987 roku w Hiszpanii ukazał się 
- Emilio Butraguen” Futbol, prosta 
kopanina, w której dostępne były 
tylko dwie drużyny i mecz towarzy* 
ski. 1992 to rok Gazza 2. Wtedy 
jeszcze była nadzieja, że boski Paul 
Gascoine przestanie pić. 
Dziś wiemy, że włączanie do gry 
nazwisk piłkarzy to typowo wy- 
spiarska specjalność. John Bar- 
nes, lan Rush, Michael Owen, Da- 
vid O'Leary czy Gianluca Vialli 
(tak, wiem, że jest Włochem) to 
całkiem niezła paczka. Szkoda tyl- 
ko, że większość gier była słaba. 
Świat nie byłby światem, gdyby 
lą nie miał w tym udziału najbardziej 
A znany skórokop. Spiceboy użyczył 
__ swej facjaty David Beckham Soc- 
 cerowi, ale musiał się bardzo 
. wstydzić, bo gra jest przenajgor- 
" sza. Becks ma jeszcze na koncie 
platformówkę. Go Go Beckham - 
5 chała z GameBoya Advance - 
__ też do hitów nie należy. 


SW/pics united, STONE/FPM 
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- Kolczyk i warkoczyki jeszcze rozumiałem, 
ale wyjście na boisko w pończochach... 


| W większości gier - na przykład tych o złodziejach czy wojsku - poznajemy brudne |r 

» sprawki: korupcję, przemoc. Gdy piłkarskie bronią się przed tym zajadle. Czy ktoś |» 
r słyszał kiedyś, żeby dało się w nich nakoksować któregoś z piłkarzy? Nie. A może ku- 

/ pić mecz w menedżerze? Też nie (drobne wyjątki umarły w latach dziewięćdziesią- 

*— tych). Ustawić sędziego? Bez szans. Opcje, które zdarzają się często w prawdziwym 

% życiu (choćby Mohammedowi Kallonowi i Szczakowiance Jaworzno), są pomijane 
w grach, mimo że choćby w CM-ie zdarzają się nagłe zgony futbolistów. Dlaczego? To 
proste. Związki piłkarskie błyskawicznie odbiorą wszelkie licencje. Inaczej za to nie- 
które gry podchodzą do tematu przemocy. W starym Kick Off-ie 96 po brutalnym 
faulu można było oderwać rywalowi głowę albo przeciąć go na pół. I uniknąć kary. 


Rasizm jest palącym problemem 
w rodzeństwach syjamskich - 


Por" A ko! 


Oto Twoja szansa, by zagrać w meczu Quidditcha - ulubionego sportu czarownic 
i czarodziejów. Poprowadź swoją drużynę do zwycięstwa w Hogwarcie, a następnie weź Ra 
udział w ostatecznej rozgrywce - Mistrzostwach Świata w Quidditchu. Wybierz dowolną = ITCHU 
z dziewięciu reprezentacji narodowych i zagraj na każdej pozycji. To niezwykła ; 


szybkość. To dreszcz emocji. To Twoja szansa by po raz pierwszy tego doświadczyć. 
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m O i : Challenge Everything 


www.ea.com PC cb-Rom 


PlayStation. 2 | © LAMEELGE | GwEtowance- 


© 2003 Electronic Arts Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone, Electronic Arts, EA GAMES i logo EA GAMES są znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych i/lub innych państwach. Wszystkie prawa zastrzeżone. Wszystkie inne znaki towarowe 
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nerOnuaZ, 


PRZE 


kontynuacji świetnego Al- 
llied Assaulta opuścim 
"DOM zrujnowaną przez wo 
"> Europę i przeniesiemy się 
| EM MM w rejon Pacyfiku. Wiado- 
| mo - Japończycy, wyspy, kamikaze 
| i kilometry plaż do zdobycia. Po- 
| za tym dżungla, owady i deszcze 
| Autorzy obiecują, że wszystkie te 
| atrakcje zobaczymy idealnie wymo- 
| delowane, ze znaczną swobodą ru- 
| chu oraz nieustającym wrażeniem 
| udziału w wielkiej operacji obejmują- 
| cej tysiące ludzi i setki kilometrów 
kwadratowych. Szczegóły, rzecz ja- 
| sna, są jeszcze nieznane, uchylono 
jednak rąbka tajemnicy. Wiadomo, 
| że w porównaniu z poprzednimi ty- 
| tułami ogólne zasady kompozycji 
| misji nie ulegną zmianie. Większość 
| z nich rozegramy jako członek nie- 
| wielkiej drużyny, choć pojawią się 
| też imponujące sceny batalistycz- 
| ne. Nasi towarzysze broni zostaną 
'na przykład posiekani przez ogień 
, japońskiej obrony podczas desantu 
. na wyspie Tarawa. 
Nad fizyką gry będzie czuwać stale 
| rozwijany system Havok. Jego naj- 
| nowsza wersja zostala wzbogaco- 
| na o efekt szmacianej lalki - reali- 
styczną animację upadających czy 
wyrzucanych podmuchem wybuchu 
ciał żołnierzy. Wygląda to może nie 


| aż tak dobrze jak w Half-Li- 
fe'ie ©, ale i tak nieźle. W Paci- 
fic Assaulcie możemy się za 
to spodziewać kaskadowych 
reakcji środowiska - granat 
rzucony na most niszczy jego 
podpory, zawala się cała kon- 
strukcja, ludzie spadają, eks- 
j plodują beczki z paliwem 
Oczywiście takie rzeczy wi- 
| dzieliśmy już w starszych pro- 
dukcjach, wtedy jednak odgry- 
wały się wcześniej zaprojekto- 
scenki, a teraz wszystko 
;co liczy program gry 

oboty włożono w stworzenie 
j sztucznej inteligencji. Autorzy 
wzięli na warsztat między innymi sce- 
ny zbiorowe. Wcześniej (na przykład 
podczas lądowania w Normandii 
w Medal of Honor: Allied Assault) 
z góry programowano zachowanie 
wszystkich postaci i każdy ich ruch 
był ustalony. Teraz ma być inaczej. 
Zdefiniowane będzie tylko początko- 
we położenie oddziałów, rozegraniem 


Inteligencji. Stworzono przy okazji 


| nowe procedury walki powietrznej, | 
| dzięki czemu na przykład pojedynki 
nad Pearl Harbor będą za każdym | 
razem wyglądać inaczej. Choć za- | 


wsze malowniczo. 

Domyślam się, że Sl narzucono 
ograniczenia - nie można wszak 
dopuścić, by wróg wyciął w pierw- 
szym starciu wszystkich naszych 
towarzyszy broni. Nie zapomniano 


| też o zachowaniu pojedynczych żoł- 


nierzy. Taktyka Japończyków ma za- 
leżeć od otoczenia, inaczej będą się 


/ zachowywać w wysokiej po pas tra- 


wie, inaczej w dżungli, jeszcze ina- 
czej na otwartej przestrzeni. Jak 
na poddanych cesarza przystało, 
nieobcy będzie im szaleńczy atak 
na pozycje wroga, zwykle samobój- 
czy, ale przy okazji skuteczny. 

Kiedy ukazał się pierwszy Medal of 
Honor, gra praktycznie nie miała 
konkurencji. Teraz sytuacja wygląda 


zupełnie inaczej. Konkurencji jest ka 
sporo i to bardzo silnej. Aby utrzy- | 


mać pozycję - zwłaszcza po ostat- 
nim nijakim dodatku Breakthrough 
- autorzy znów muszą udowodnić, 
że jak mało kto znają się na tworze- 


niu gier. Wydaje mi się, że mają bar- | 


dzo duże szanse na to, by osiągnąć 
sukces na nowym froncie. 


Autorzy Pacific Assaulta urzą: 
| dzili pokaz animacji twarzy żoł- 
nierza. Pod jego sztuczną skórą 
ukryto ponad 50 wirtualnych 
kości i mięśni. Efekt jest znako- 
| mity - widzimy człowieka weso- 

| łego, smutnego, przysypiające- 
| go, przestraszonego. Nagle 
ktoś świeci mu w twarz latarką 
- źrenice się kurczą. Przełyka 
ślinę - porusza się grdyka, Mi: 
jają lata - na komputerowym 
obliczu widać zmiany, jakie 
przyniosą walki na południo- 
wym Pacyfiku. Chyba czas ku- 
b pić nową kartę graficzn. ń 


Sowa, 


www.Sklep.cenega.pl 
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dległy przodek Anakina Skywał- 
kera wciąż nie wie jeszcze, że 


niem. Tymczasem galaktyka ma inne 
zmartwienia, a konkretnie Sithów, któ- 


| blikę. Statki atakują kolejne światy, 
a przerażający przywódca wojsk zła, 


zniszczeniem całej planety. 


Znacie to? Nie? No to posłuchajcie. - 


Historia w Knights of the Old Repu- 
1 blic nie wyłamuje się poza schemat 
; fabularny, który ustalił pierwszy film 
| ' zserii Gwiezdnych wojen. Nadal ma- 
j ' my bardzo niedobrego mieszacza, 
j hordy przeciwników i nie do końca 
nieskazitelnego bohatera, nadal ma- 
my miecze świetlne i rycerzy Jedi. 
Najprawdopodobniej jednak, dzięki 
temu, że to gra fabularna, przeżyje- 
my niepowtarzalną przygodę w świe- 
cie znanym i lubianym, chociaż nieco 
zacofanym względem tego, co zna- 

my z filmów i innych gier. 
No właśnie — czy aby na pewno zaco- 
fanym? Wielkie stacje kosmiczne, 
pojedynki w przestrzeni, czerwone la- 
_ sery dla tych złych i zielone dla tych 
dobrych - to wszystko znajdzie się 
' w KotORze, którego akcja toczy się 
| 40 wieków przed narodzinami Lu- 
ke'a Skywalkera. Wygląda na to, że 
świat Gwiezdnych wojen nie ruszył 
ani o krok do przodu, a technologia 
zatrzymała się na etapie podróży 


jego praprapraprawnuk kiedyś : 
zawojuje całą galaktykę i bę- | 
dzie miał kłopoty z oddycha- 


rzy nie wiadomo jakim cudem zebrali E 
gigantyczną armię i pomimo niedaw- | 
nej klęski próbują podbić starą Repu- | 


Darth Malak, nie cofa się nawet przed ; 


OLD REPUBLIC 
NAPRAWDĘ DAWNO, DAWNO TENU... 


4000 lat przed dawno temu, w ki samej 
odlegtej galaktyce... Wydaw 
mogfo, żę autorzy gry ryzykują, 
inwestując w odlegią przesztość! 


w hiperprzestrzeni. Autorzy z BioWa- 
re'u nie postarzyli świata, a cofnięcie 
akcji ma służyć tylko uwolnieniu się od 
historii współczesnego uniwersum 
Gwiezdnych wojen. 

Jeśli jednak przełkniemy tę gorzką 
pigułkę z napisem zastój technolo- 


szatach), powinni- 
śmy dostać arcy- 
ciekawą grę fabu- 
larną z wyrazi- 
stym bohaterem 
i rozsądnym za- 
rządzaniem druży- 


giczny (cztery tysiące lat po wyda- 
rzeniach z gry rycerze Jedi wciąż po- 
sługują się tymi samymi mieczami 
świetlnymi i chodzą w tych samych 


Wojna, zwłaszcza gwiezdna, nigdy się nie zmienia. Już 4000 lat temu mzenewy 
włochaty Had koomodl i pa a z im ramię w ramię poni ze złem 


ną. Jednocześnie 
pod naszą komendą 
znajdą się tylko dwie 
postacie drugoplanowe, 
ale w dowolnej chwili podmie- 
nimy towarzyszy na jednego (bądź 
dwóch) z pozostałej siódemki. 
Atutem gry ma być sprawny system 
walki stanowiący połączenie trybu 
czasu rzeczywistego i turowego. Jak 
to ma wyglądać w praktyce? Każdy 
bohater będzie walczył niczym w Dia- 
blo, zadając ciosy odpowiednio często 
i mocno w stosunku do swoich para- 
metrów, ale w dowolnej chwili włączy- 
my pauzę i ustawimy kolejkę rozka- 
zów. Walnij przez łeb, użyj mocy odpy- 
chania, zrób sobie zastrzyk z adrena- 
liny, atakuj tego drugiego — jeśli ten 
system będzie odpowiednio dopraco- 
wany, może się okazać genialny. 
Walka skoncentruje się na broni białej, 
ale miłośnicy ciężkich rusznic nie po- 


czują się zawiedzeni — nawet najlepszy 


4000 lat wystarczyło, żeby człowiek 
przeszedł od biegania w skórach po la- 
sach do etapu podróży kosmicznych. 
KotOR zaprzecza, jakoby coś takiego 
| jak ewolucja w ogóle istniało. Oto lu- 
dzie pustyni, których już za cztery ty- 
siące lat wyrżnie mieczem świetlnym 
Anakin Skywalker. Okazują się konser- | 
watystami do tego stopnia, że przez | 
40 wieków nie zmieniają ani o jotę swo" | 
ich ubiorów ani masek. | 
Również technika walki wręcz utknęła | 
w miejscu, ba, kiedyś nawet stała na | 
wyższym poziomie. Podwójne miecze 
świetlne, wyskoki, efektowne uniki, wal- | 
ka lancą świetlną, ulepszanie miecza za 
pomocą znalezionych kryształów - ech, 
gdyby Luke znał te wszystkie | 
sztuczki, nie dałby sobie uciąć 
ręki 4000 lat później! 


Sith nie odbije świe- - 
tlówką wszystkich 
strzałów z blaste- 
ra. W grze oczywi- 

ie zobaczymy 
nie tylko miecze, 
ale i lance świetlne, | 

spotkamy też koza- | 
ków walczących dwo- ; 
ma mieczami naraz. 
Posiadacze Xboxów już od | 
pewnego czasu cieszą się pięk- | 
ną grafiką KotORa, ale pecetowcy bę- 
dą cieszyć się bardziej. W wersji bla- 
szanej autorzy mają zamiar dodać 
mnóstwo bajerów graficznych i wyższą 
rozdzielczość, dzięki czemu na ekranie ; 
ujrzymy znacznie dokładniejszy świat. | 

Całkowitą transformację przejdzie też ; 

sterowanie. BioWare pracuje także | 
nad wyeliminowaniem błędów wersji 
konsolowej, a jako prezent planuje 

wprowadzić nową stację kosmiczną, 

w której kupimy lepsze przedmioty. | 
Knights of the Old Republic będzie ma- 
giczną grą. Skąd ta pewność? Na Xbo- 

xie gra sprzedaje się świetnie, a gra- 

cze zachwycają się wspaniałą historią 

i odzwierciedleniem świata Gwiezd- 
nych wojen. Teraz kolej na nas. 


a na wiele godzin po prostu 
przykuwa do komputera!” 


Doświadczysz wspan sł rzygody = w niesamowitym wyścigu motorówek, Przejdziesz przez gąszcz borowego 
w ponad 20 kolorowych oziomach. zanurzysz się w otchłani błękitnego oceanu. lasu, aż do lodowej krainy. 
J 
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Najnowsza gra z popularnej 
serii zapowiada się genialnie. 
Nie możemy się doczekać 
KszeuaA opon. I lasek! 


o słabym i zapomnianym już 
Hot Pursuicie 2 marka serii 
Need for Speed wymagała 
odnowienia. Nie powierz- 
chownego odświeżenia linii 
i zmiany lakieru, ale gruntownej 
przebudowy silnika i reguł gry (oszu- 
kujący przeciwnicy nie byli, nie są i ni- 
gdy nie będą w modzie). Ten pęd do 
odnowy zbiegł się w czasie z szałem 
na nielegalne wyścigi, który ogarnia 
tak producentów, jak i graczy. 
Podziemny NFS jest jeszcze tajny 
jak CIA, ale podczas pobytu w hisz- 
pańskiej siedzibie EA przejechałem 
się parę razy betawozem na PSo. 
Jedno słowo: czad. 
Pierwsze wrażenie - dyskoteka. 
Pewnie że zachodnie miasta nocą 
świecą tak, że widać je z księżyca, 
ale Underground błyszczy się jak żo- 
na rosyjskiego biznesmena. Wyglą- 
da to super, choć nie ma wiele 
wspólnego z rzeczywistością. Naj- 
trudniej przyzwyczaić się do asfaltu, 
który sprawia wrażenie mokrego, 


Na taki zgrabny tyłeczek wytwić sty, 
każdą laskę z dyskoteki, 


Po dobrym tuningu zielony. srt 
pali gumę. najlepiej w dkólibić ; 


nawet gdy na niebie nie ma ani jed- 
nej chmurki. No cóż, do premiery 
jeszcze trochę czasu. 

Już teraz można by za to sprzeda- 
wać model jazdy, tryby gry i jej wypo- 
sażenie techniczne. Ja 
wsiadłem za kierownicę, 
by zmierzyć się w nie- 
śmiertelnym ulicznym 
kryterium: od świateł do 
świateł. To coś, czego 
jeszcze nie było w grach. 
Nie chodzi nawet o to, 
że nikt nie zapropono- 
wał do tej pory takiego 
pojedynku na takim dy- 
stansie, ale o bijące 
z ekranu wrażenie pręd- 
kości. Twórcy chwalą 


obiektywnie Meinię [2 
1 kuć czuję. człowiek Z tej 


się, że w osiągnięciu tego efektu po- 
mógł spec z Hollywoodu. 

Podczas krótkiego wyścigu, w któ- 
rym liczy się umiejętność sprawnej 
zmiany biegów i przyspieszenie wo- 
zu, na trasie znajdują się też zwykli 
kierowcy w osobówkach lub tirach. 
Szkoda tylko, że wszystkie wydarze- 
nia - na przykład wyjazd wielkiej 
ciężarówy z uliczki na sam środek 
szosy — zostały z góry zaprogramo- 
wane i następują w dokładnie tych 
samych momentach. 

Trasy innych wyścigów nie odbiega- 
ją od tych, po których śmigaliśmy 
w Midnight Clubie 2. Trudno byłoby 
je pobić, bowiem w dynamice jazdy 
po mieście, doborze trasy i możli- 
wościach przycięcia skrótu tąmta 


gra wciąż króluje. Ale w tych 
dziedzinach Underground zbliża się 
do jej poziomu, a przy jego innych 
zaletach to wystarczy, by wyprze- 
dzić cudo Rockstara. 

Zawdzięcza to turbosprężarkom. 
Pierwsza to tuning - kilkaset opcji 
rozbudowy fury, a części mają licen- 
cję prawdziwych firm! Drugie turbo 
- 20 modeli klepniętych przez Toyo- 
tę, Mitsubishi, Subaru i Forda. Gablo- 
ty dostaniemy, jak na nie zarobimy, 
bo ścigamy się na pieniądze. Niektó- 
re fury odblokujemy po wygraniu 
określonych rajdów. | tu włącza się 
trzecie turbo: to nie tylko zwykłe tra- 
sy z punktami kontrolnymi, ale też 
na przykład tryb, w którym zarabia- 
my, kręcąc efektowne poślizgi! 
Szkoda tylko, że nie wiadomo, na uli- 
ce jakich miast wyjedziemy. Gdzie- 
kolwiekpolis to nie to samo co Nowy 
Jork czy Paryż. Wiemy natomiast, 
że posłuchamy muzyki w sam raz 
do nocnych szaleństw - EA zatrud- 
niło między innymi raperów znanych 
z NBA Live 2008. 

Underground zapowiada się lepiej 
niż Midnight Club 2. Już teraz, po kil- 
ku przejażdżkach jestem tego pew- 
ny. Pozostaje czekać do gwiazdki. 


| wybieraj, gdy 
AŚ. zobaczysz ludzi 
Ao. myślących, że 

 tuningowany maluch lub poldek z wydechem 
| robionym z rynny czynią z nich mistrzów. 
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Nowe Produkty 


ZGRIĄ Kolekcja zima 2003/2004 


Wireless Crystal 
Opiical Mouse 


4 Bezprzwodowa mysz optyczna 

+ Technologia radiowa zapewniająca 
brak interferencji między urządzeniami 

4 4 baterie akumulatory wraz z ładowarką 

4 Odbiomik podłączany do portu USB 

* Ładowanie baterii przez port USB 


Największa 
oferta Myszek 


w Polsce! 

4 Optyczne 

© Kulkowe 

4 Bezprzewodowe 
© Viniaturowe 
4% Swiecące 


Nasze mySZki to: 


4 Ergonomiczne kształty 

4% Wysoki komfort pracy 

4% Precyzja działania - rozdzielczość 800 DPI 
4 Diugi okres gwarancji 

4% Wyposażone w rolkę 

4 Żywotność klawiszy: ponad 1000 000 kliknięć 
4 tatwość instalacji 

* Zaawansowana technologia optyczna 

4 Najwyższej jakości materiały 

4 Dostępne w wielu kolorach 


4% wspomaganie programów 
Miertosoft Office" 

_ Podwyższona 
ergonomia pracy 

+ ponad 50 dodatkowych 
klawszy 

4 Elegancki wygląd 

4 Dostępne w wielukolorach 


6 m „<śi 


| | i rL : 7 paw 
( o breeozę cO Jumbo Bass 


1 
1 
"A leje 4 Zbudowane z drewna 
: *-Piot z wejściem słuchawkowym 
Turbo SZEZZE Mini Keyboard 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 
* Combo: USB,PS/2 MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 


4 650W PMPO. 
Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” - 
dostawa w 24 godziny + Male rozmiary ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 


Sklep internetowy: www.hawk.com.pl e-mail: manta©manta.com.pl, www.manta.com.pl 


142.0 m 117.3 pkt 


-Dzisiejsi skoczkowie za grosz koncentracji nie mają, 
Jeszcze nie zdjął nart, a już wspomina ostatnie branie 


Alam Matysz już wkrótce wraca na skocznię 
A w kioskach niebi ) IW ląduje ye nowa: 
sym ME skoków narciarskich 


TELEMRBRKUJ 


Najwyższą notę za styl otrzymuje się po lądowa- 
txt: elektryczny niu telemarkiem. Polega ono na tym, że skoczek 4 
wysuwa jedną ugiętą nogę i nartę przed drugą. || 
Technika ta wywodzi się z nietypowego stylu jaz- 
aa dy na nartach, praktykowanego w okolicach nor- || 
roku ||| weskiej miejscowości Telemark. Na oficjalnych | 
sześcioletni || zawodach w skokach po raz pierwszy wykorzy: || 
RARE a= = . || stat ją Norweg Sondre Nordheim w 1868 roku. | 
ę Ustał z telemarkiem rewelacyjny skok, w którym || 


Skocznia nie była wymarzonym miejscem do | 
artach. Nie do sklepu czy na pocztę. Ą A ć 
poleciał na szokującą odległość 19 metrów. 


treningu dla komików na szczudłach 


= FT > uż Gnańe | | | 
i NIEBEZPIECZNE PSTRYKANIE 


Jade w poszukiwaniu najlepszych ujęć za- 


P żes najleps VM UŁ zyjacielem człowieka, głosi pr zysłowie. pędza się, czasami sporo ryzykując, tam, 


2 O * g "> dzie nie powinna, jak zresztą każdy f0- 
Twórca Raymana przekonuje nas, że psa należy Zastąpić ieę Nobo jaz 


2 dh 4 + 4 4 p . wyższej fotki szczura grozi ugryzieniem 
świnią, Najlepiej gadającą i byskatą, To znaczy ryjowatą GAJA SEA 
WAWY" "INO EE 5 z flesza muchy czasem atakują bohaterkę, 
ziwne rzeczy dzieją się na Hyllis. Nie dość, że rybaków nękają tajemnicze ipo- Bek 0 kafea ołąków 
tężne stwory — na pewno kosmici — to na dodatek rząd tej całkowicie po- go go, fotografa. Na Aa poż 
krytej wodą planety coś knuje. Jade, młoda fotoreporterka, postana- gatunek nie występuje w grze, bo z pewno- 
wia poradzić sobie z tym bałaganem, jednocześnie zarabiając kupę | ścią byłaby wówczas zbyt trudna. 
pieniędzy na pstrykniętych przy okazji fotkach. - 
Fabuła, jak widać, jest zakręcona niemal jak ogonek Payja, głównego pomocni 
ka Jade. Payj to świnia. Nie, naprawdę, po prostu jest świnią. Nie taką zwyczaj- 
ną świnią jednak — podczas przygody doradza naszej bohaterce, co ta ma ro- 
bić, a w niektórych wypadkach sam rusza jej z pomocą. Najczęściej kończy się 4 
to wprawdzie wyciąganiem go z tarapatów, ale przecież liczą się chęci. Poza ti 
Pay jem Jade współpracuje również z rebeliantem Double-H, ale ten nie jest już 4 Iny 
tak efektowny jak prosiak w podkoszulku i przyciasnej kurtce. 
Gra ma mieć otwartą strukturę, ale w udostępnionych materiałach na razie te- 
go nie widać. Widać za to olbrzymią grywalność i nieprawdopodobną liczbę 
świeżych pomysłów. Pierwszy z nich zauważyłem, gdy zacząłem się bawić 
aparatem fotograficznym noszonym przez Jade. Wystarczyło wycelować 
w kręcącego się w pobliżu szczura, pstryknąć fotkę, przesłać ją do centrali i już 
na koncie mojej bohaterki pojawiło się 150 kredytek. Kasy nie dało się wpraw- - 
dzie nijak spożytkować, ale na to przyjdzie czas w pełnej wersji gry. 
Poza fotografowaniem szczurów i innych stworzonek Jade przekrada się za ple- l 
cami ubranych w potężne zbroje przeciwników, a gdy trzeba — bierze nogi za 
pas. Scena ucieczki, którą miałem okazję zobaczyć, była wspaniałym ukłonem 
w stronę Matriksa. Szczerze mnie rozśmieszyła Jade pędząca po stromych da- 
chach przed groźnie wyglądającymi wrogami, niczym Trinity przed agentem Smi- 
them. Nawet ujęcie kamery było identyczne. 
Jade jednak nie tylko ucieka, ale też - gdy trzeba - całkiem sprawnie walczy. 
Okładanie kijem zielonych, roślinopodobnych stworów sprawia olbrzymią frajdę, 
szczególnie gdy niechcący zawadzamy Payja, który nie szczędzi nam wówczas 
zgryźliwych komentarzy. Podczas walki z bossem Payj pomagał mojej bohater- 
ce, ale kilkakrotnie musiałem uwolnić towarzysza z więżącej go łodygi, co sta- 
nowiło miłe urozmaicenie starcia i uwiarygadniało sytuację. 
Rozbudowana fabuła gry jest urozmaicana dodatkowo sporą liczbą minigierek. 
Na przykład podczas zwiedzania poduszkowcem powierzchni Hyllis trafiamy na | 
tor wyścigowy. Tu startujemy w kolejnych zawodach rządzących się jedną regu- 
łą — kto szybszy i silniejszy, ten wygrywa. Podczas wyścigu ostrzeliwujemy prze- 
ciwników i wykorzystujemy fragmenty podłoża, na których nasz poduszkowiec 
przyspiesza. Zabawa jest nadzwyczaj solidna jak na minigrę, a autorzy prze- 
chwalają się, że to tylko czubek góry lodowej. 
Niestety, sterowanie w wersji pecetowej na razie jest konsolowe, co doprowa- 
W” dza do szału, kiedy nie mamy pada. Kamera wariuje, Jade skacze nie tam, 
gdzie chcemy — koszmar. Mam nadzieję, że autorzy to poprawią, bo peceto- ko 
wa wersja graficznie odstawia konsolowe edycje o lata świetlne. Ę : 
Beyond Good 6 Evil za- > 
powiada się na wielki * 
przebój. Jeden z tych, któ- 
re nie wchodzą na listy naj- 
lepiej sprzedawanych gier. 
Powód jest prozaiczny — Ubi- 
Soft promuje przede wszystkim 
strzelaninę XIII, zapominając o pe- 
rełce w postaci BGSE. A szkoda. 


Milutka Jade i jej świnka zawędrowali tam, gdzie nie 
było jeszcze żadnego fotoreportera, Ani wieprzowiny, 


+v 


w aparacie 
fotograficznym 
| panny Jade. Czy to nie za mało jak na 
i profesjonalną fotoreporterkę? i 


ZZOZ OZZZ OZ 


zm Es a m 
Po tym, jak Jade sprzedała duszę rogatemu 
facetowi, jej cień zaczął wyglądać... inaczej 


— 4 d 


ży o 33 ś 


am środek horroru. 
jak w pierwszym Doomie. 


| maślaki ; 


tarium Black Mesa znów wcielimy 


) w naukowca ea Rrodmi=. 


pie Wschodniej, gdzie t, | 
kosmitów. Spotkamy ta 


ziemskich kolaborantów, jak i wal- 
czących po naszej stronie przyby- 
córka. 


szów. Wesprze nas Alyx - 
naukowca z pierwszej części gry. 


— No, nie wyśilili się ci twoi spece od gier, Padie. Doom III to niemal wierna 
kopia jedynki. Przynajmniej wszystko na to wskazuje. 

- Za to Zawór (Valve) jak się wysilił! Bardzo oryginalny Freeman walczy z bar- 
dzo oryginalnymi przeciwnikami z kosmosu. Przecież to oklepane jak... 

— Nie wiem, czy zauważyłeś, ale tym razem akcja gry nie toczy się w labo- 
ratorium, tylko na terenach miejskich. Jest też zupełnie nowy scenariusz 
i na pewno nie lądujemy w jakimś kosmosie. A co znowu takiego wyjątko- 
wego może przynieść Doom Ill? No co? 

- Piekło! Najbardziej przekonujący i przerażający obraz piekła, jaki 
kiedykolwiek zawitał na ekrany komputerów! 


"Technicznie Doom Ill ma być rewo- 
lucyjny, fantastyczny i w ogóle naj. 
Cudowne oświetlenie, genialna ani- 
 macja postaci, świetna fizyka lalki 
i interaktywne środowisko mają 


rzucić wszystkich na kolana. Na po- * 


czątku tego roku wydawało się, że 
Doom Ill będzie bezkonkurencyjny, 
jec i H 


-Lif a 2 jego akcje mocno sp ły. 


Program Source napędzający grę 
szlifowano od niemal pięciu lat, cze- 
go efektem jest na przykład najlep- 
sza animacja twarzy w historii gier. 
Prawie każdy element otoczenia 
da się zniszczyć lub przesunąć. Na- 
wet żaluzje w oknach furkoczą pod 
gradem kul. W tej chwili to zdecy- 
dowanie najbardziej zaawansowa- 
ne środowisko gry na świecie. 


— Muszę ci to przyznać, Padie, kiedy pierwszy raz zobaczyłem filmy demon- 
strujące możliwości Dooma, naprawdę zrobiły na mnie wrażenie. 

— Jednak będą z ciebie ludzie! Te światła, te potwory! A wiesz, że są tak do- 

kładnie zaprojektowane, że można im posłać kulę między nogi i nie trafić? 

'— Na to czekał świat od trzech lat. Ale jak mówiłem, Doom zrobił wrażenie, ow- 

szem, lecz tylko do chwili, gdy ukazały się pierwsze próbki Half-Life' a 2. Przy 


'L ytani chaosu, królowie zniszczenia. 
|Dziś do pojedynku stają dwie gry, 


na które czekają fani strzelanin. 
W tym nasi znajomi — JoJoy i Padie 


Autorzy stawiają na klasycznych 
przeciwników -— zombiaki, demony, 
impy i wielu innych starych znajo- 


mych. W odróżnieniu od konkuren- | 


cji ma ich być mniej, za to będą sil- 
niejsi. Trudno wyrokować co do ich 


inteligencji. Prości nieumarli nie bę- 


dą raczej mieli wyrafinowanej Sl, ale 
potężniejsi wrogowie powinni już 
porządnie kombinować. 


Half-Life 2 


Pierwsza część cieszyła się opi 
gry nader inteligentnej, jeśli i 

o SI przeciwników. I tym 
wrogowie mają dociekliwie nas 
szukać, będą także sprawnie dzia- 
łać w grupie. Poczucie osaczenia 
ma nas nie opuszczać ani przez 
chwilę. Algorytmy sztucznej inteli- 
gencji wspomogą na szczęście tak- 


— Wiesz, Padie, chyba och tępawi ci twoi esp wrszzj Nie to, żebym wyma- 
gał jakiejś wyjątkowej inteligencji od demonów, ale tak wyć i leźć przed 
siebie to każdy rezerwista potrafi. | 

- Eeee tam, czepiasz się. Przecież w Doomie chodzi przede wszystkim > 
o straszenie gracza. Jak widzisz kątem oka barona piekieł pędzącego 
w twoją stronę, to chyba nie wymagasz od niego filozoficznych rozterek 


nich gra id wygląda jak merc przy ferrari - fajny, solidny, ale bez polotu. 
— Bzdury! Poza tym Doom ruszy na słabszym sprzęcie. Ma mu wystarczyć 
1GHz procka i GeForce2. A u ciebie trzeba będzie wymienić komputer. 
— Jak zobaczę, to uwierzę. Pokazy slajdów urządzałem już sobie nawet na 
znacznie słabszym sprzęcie. 


i wyrafinowanego planu ataku? 


— A właśnie, że wymagam. Bardziej mnie kręci walka z wrogiem, który nie 
biegnie jak debil wprost na mnie, tylko się chowa, wzywa pomoc, stara się 
mnie osaczyć, a jak uciekam, to umie wyważyć zabarykadowane drzwi. 

— Spoko, tacy też będą, co ty taki niecierpliwy? 


- Jojoy, chyba coś upuściłeś? Czy to przypadkiem nie jakiś kod źródłowy? 

— Śmiej się, śmiej. Każdemu się może zdarzyć. Wiesz, jacy są dziś hakerzy. 

| - O tak, tytani intelektu. W dodatku przydatni. Zwinęli ten kod Half-Life'a tuż 
przed rozpoczęciem sprzedaży! Nie wydaje ci się, że to tylko Valve rozpęta- 
ło burzę, żeby mieć pretekst do przesunięcia premiery o te pół roku? Czyż- 
by twoja ukochana strzelanina jednak nie była tak dobrze dopracowana? 

— Chyba coś ci się przyśniło. A zresztą id Software nie jest lepsze. „WWydamy 
Dooma, jak będzie gotowy”. Na początku może i było to zabawne, ale pa 
dwóch latach kojarzy się z Dukne'iem, na którego czekamy Forever. 

- Przyznasz jednak, że powoli zbliżają się dwie najbardziej oczekiwane 


Wielka trójka miała się już ukazać. 
pod koniec 2002, na początku 2003 
równolegle z Unrealem II, przed waka- | 
cjami, pewnie jesienią, na pewno n 
Gwiazdkę. W tej chwili najbardzie 
prawdopodobna data premiery to lu- 
ty-marzec 2004. Nie liczymy na to za 
bardzo, bo John Carmack jak i jego 
konkurenci jest wierny zasadzie: wy- 
damy grę, gdy będzie gotowa. 


grze było cicho aż do maja tego | 
roku, gdy Valve zaprezentowało 
fragmenty tworzonego od pięciu | 
lat dzieła. Równocześnie zapowie- | 
dziano, że gotowa gra trafi do skle- 
pów już pod koniec września. Dziś | 
wiemy, że termin ten był nierealny: | 
początkowo przełożono go o mie- 
siąc, a po kradzieży 30 procent ko- 
du gry — na kwiecień 2004. 


Ę Tu się chyba zgodzimy -— obie nasze gry nie mają szczęścia, jeśli idzie 


o dotrzymywanie terminów premiery. 


premiery tego roku? 


- Tego? Masz oczywiście na myśli 2004? Czy może tego 2005? 


. Doom to horror pełną zębów gębą. 
| Przestraszy nas i zombiak zauwa- 
| żony kątem oka w szybie laborato- 
| rium, i trzymetrowy mutant upar- 
|cie idący naszym tropem, nie zwa- 
żając na ściany i ciągły ogień z ga- 
|tlinga. Atmosferę osaczenia pod- 
| kreśli także umiejętna gra świateł 
/ (bez latarki będzie niewesoło) i sto- 
| sowne efekty dźwiękowe. 


Thriller science fiction. Bez demo- 
nów i płonących czaszek, ale zwykli 
obcy włamujący się do szopy, w któ- 
rej chowa się bohater, też napędzą 
nam stracha. Wrażenie ma robić 
rozmach, inteligentny scenariusz 
i perfekcyjnie wykonani przeciwnicy. 
Od eterycznych właścicieli macek 
aż po kilkunastometrowe stridery 
rodem z Wojny światów. 


Nie wiem, jak ty, Jojoy, ale ja się już zacząłem bać. 


Nie dziwię się. Fakt, w Doomie klimat jest fajny, boję się jednak, że w pew- 
nym momencie te sklonowane piekielne hordy zaczną już tylko nudzić. 
Chyba żartujesz! Widziałeś nudny horror? Zresztą wyobraź sobie. Idziesz 
koło ściany, nagle ta zaczyna pękać, wychodzi demon i... 

I mnie atakuje? Nigdy bym na to nie wpadł. Tylko widzisz, te twoje potwo- 
ry póki co wyglądają, jakby im mózgi wyżarło. Co innego w Half-Life'ie 2, 
tutaj SI to podstawa, wszyscy przeciwnicy potrafią nieźle kombinować, 
jak dopaść Gordona. Główka pracuje. Nic nie jest zapisane w scenariu- 
szu. O rozwoju akcji decydują sztuczne szare komórki przeciwników... 
Ale tylko dopóki ktoś nie odstrzeli pojemnika, w którym się znajdują. 


- Tylko dlaczego tego twojego Half-Life'a przełożono w tak dziwnych okolicz- 
nościach? Jakaś kradzież, coś wyciekło... 

- Aty jak byś się czuł, gdyby owoc kilku lat twojej pracy trafił w niepowoła- | 
ne ręce? Zresztą Valve ogłosiło, że zwłoka wynika z konieczności zapobie-/ 
żenia oszukiwaniu w multiplayerze. i 

- Jaaasne, wszystko dla dobra gracza. Po prostu się przeliczyli i gra nie by- | 
ła gotowa na czas. A że przy okazji zdarzyła się taka wygodna kradzież... 

— Twoi opóźniacze też nie lepsi. Kiedy miał być wydany Doom? | 

- KIEDY BĘDZIE GOTOWY!!! 


 COVALLLE Lec LLLLLLU 

DOOM III HALF-LIFE 2 
2 miesiące kwartał 

pół roku 


Czas du mety: 


Opóźnienie: półtora raku 


| Komputer: konieczny upgrade kup nowy | 
EEEE ZERO AO AOC ODER ZZOZ ZASAD OWOCE A RÓWNIERZ ETEN CZESZE 


- Sam chyba musisz przyznać - Doom Ill zje Half-Life'a 2 na śniadanie. | 
- Przestań wygadywać głupoty. Half-Life wygląda na najbardziej dopracowaną | 
grę, jaka kiedykolwiek powstała. To będzie przełom! | 

- Jaki znowu przełom? Fizyka lalki? Była. Interaktywne środowisko? Było. Ani- | 
macja ust zsynchronizowana ze ścieżką dialogową? Też już była. Wszystko, 
co znajdzie się w Half-Life'ie, widzieliśmy już w innych grach. I zobaczymy 
w Doomie. A ty się chyba dałeś omotać machinie marketingowej Valve'a... 

- Może i widzieliśmy, ale nie w takiej jakości. W porównaniu z Source'em silnik 
Dooma wygląda na przyciężką maszynę taranującą wszystko, co stanie na jei 
drodze. Jest ponury, mroczny, postacie gorzej się tu poruszają... 

- Ponury? A niby jaki miałby być w horrorze? 

- No właśnie, skoro już mówimy o gatunku. Naprawdę sądzisz, 
że fani radosnego fragowania zakochają się w grze, która za 
miast zasypywać człowieka tabunami przeciwników, stara 
się go przede wszystkim przestraszyć? 

- O fanów się nie martw. Ci, co lubią się bać, pograją w sin- 
gła, natomiast dla pozostałych mamy świetnego 
multiplayera. I chyba jednak was wyprzedzimy! „ 


cały Half-Life 2 dopiero gdzieś w kwietniu. 
- Wiosna zapowiada się krwawo. 
- A z tym wyjątkowo mogę się zgodzić. 


„AMD. 


-T Hoptrsqnei i tytul gry 
JE dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczone 
są na samej górze klepsydry. 


[2) Wersja językowa 
Tu podajemy, z jaką wersją gry miał 


do czynienia autor w chwili pisania tekstu. 
3) Informacje o grze DA 
' Wtej części tabelki podajemy m: 
informacje: kto stworzył grę, kto ją wydaje f 6 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. ź 
inęły dwa lata od czasu, kie- 
dy Max Payne oddał się 


w ręce stróżów prawa po 
zabiciu Nicole Horne, kobie- 
ty odpowiedzialnej za śmierć jego 
żony i dziecka. Oczyszczony z zarzu- 
tów wrócił do pracy w nowojorskiej 
policji. Jednak Max nie jest typem 
faceta, który potrafi łatwo zapo- 
mnieć. W trakcie rutynowej misji 
spotyka starą znajomą Monę Sax, 
piękną zawodową zabójczynię, którą 
poznał wcześniej, ścigając Horne. 
Od tego momentu wydarzenia toczą 
się lawinowo, nie zostawiając nam 
chwili wytchnienia. 

Tak jak obiecywali autorzy, gra jest 
historią miłosną w klimacie noir. 
Max i Mona uwikłani są w skompli- 
kowaną intrygę, w której oboje są je- 
dynie pionkami. Zawiłą fabułę trud- 
no opowiedzieć, nie zdradzając waż- 


| O co chodzi 
Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 
Wymagania 


Q Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


i rozszytrowanie tajemniczego spisku za 
cą tysięcy wystrzelanych z pistoletu 


je się w ciągu jednej nocy, i tak jak 
w poprzedniej części, zaczyna się 
i kończy tą samą sceną. Przypadko- 
we spotkanie uruchamia lawinę wy- 
darzeń, które prowadzą oboje boha- 
terów w sam środek wojny gangów, 
a Max przy okazji poznaje prawdzi- 
wych zabójców żony. 

Śledztwo miota nami po całym No- 
wym Jorku, w którym tym razem za- 
miast śniegu nieustannie pada 
deszcz. Odwiedzamy znajomy klub 
nocny Ragnarock, przedzieramy się 
też przez obowiązkowy etap na budo- 
wie. Nie zabrakło biegu przez płonący 
budynek, w dodatku nafaszerowany 
materiałami wybuchowymi. Mimo tej 


[77 
Klimat, grafika 

b mausy 
system zapisii gry. 


ła 


bardzo dobra 


cena 
s” Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 - 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 
8,0 - 8,9 celująca 
9,0 - 9,9 genialna 


Plusy i minusy 
W telegraficznym skrócie autor 


Q 


wymienia największe zalety i wady gry. 


Oceny szczegółowe 
” Te słupki pokazują, jak autor ocenił 
o kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


nych szczegółów. Cała historia dzie- | 


"ra. 


Rozbłysło światełko dobrej 
nadziei. Max posłał mu kulkę 


KYY) 


/KLL- OF MAX PAYNE 


4 


dodatkowej atrakcji daleko mu jed- 
nak do piekielnie trudnej ewakuacji 
z restauracji w pierwszej części 

Esencją gry są krótkie momenty 
strzelanin z gangsterami. Dzięki za- 
stosowaniu paru technicznych sztu- 
czek zaliczają się do najbardziej wi- 
dowiskowych w historii gier. Nowy 
bullet time to rozwinięcie systemu 
z pierwszej części. Gdy tylko akcja 


Facet w dresie z podpalonym 4 
mołotowem. Wybuchowy miks 


zwalnia, z każdym zabitym wrogiem 
czas rozciąga się coraz bardziej. 
Max potrafi teraz widowiskowo 
przeładować broń i wpakować kilka 
dodatkowych pocisków w lecącego 
przeciwnika. Tu zaś do akcji wchodzi 
program Havok 2.0 odpowiedzialny 
za symulację praw fizyki. Ciało wro- 
ga, bezwładne niczym szmaciana lal- 
ka, bardzo realistycznie uderza 
w regał, rozrzucając na boki pudła 
i butelki. Wszystko dzieje się w zwol- 
nionym tempie wśród przelatują- 
cych kul. Ekstaza. 

Te wspaniałe efekty fizyczne często 


zyskują praktyczne znaczenie. Na ) 


przykład gdy strzelając w skrzynie 
z amunicją, zabijamy przeciwników 
w eksplozji rozrzuconych wkoło ma- 
teriałów wybuchowych lub gdy spy- 
chamy na nich płonącą beczkę z pa- 
liwem i z satysfakcją obserwujemy 
efekty. Z pełną odpowiedzialnością 
podkreślam, że czegoś takiego jesz- 
cze wcześniej w grach nie było. 

Zaskakują za to rozmiary arsenału. 
Jest mniejszy niż w poprzedniej czę- 
ści - to bardzo rzadki wypadek w hi- 
storii kontynuacji gier Autorzy wy- 
ciągnęli wnioski z faktu, że przeważ- 
nie i tak gracze używali tylko kilku 
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Kitorzy gm gry nie ma „JAZ: twórczo- 
ścią Johnny'ego Woo. To on rozpropago- 
wał bohaterów strzelających z dwóch gi- 
wer jednocześnie - najpierw w Hongkon- 
gu, a potem w Hollywood. Utarło się na- 
wet powiedzenie: wparować w stylu 
Johnny'ego Woo - oznaczające hałaśliwe 
wtargnięcie do pomieszczenia, rzucenie 
się na podłogę i strzelanie z dwóch pistole- 
tów. Niezłym wzorcem dla Payne'a jest ak- 
tor Chow Yun Fat, który w filmie Dzieci 


Triady mści się na gangu morderców. 


z dostępnych giwer Dobrym pomy- 
słem są podwójne pistolety desert 
eagle - to naprawdę mordercza 
broń. Poczciwy obrzyn dzięki baje- 
ranckiemu i szybkiemu przeładowa- 
niu w trybie bullet time dostał dru- 
gie życie - w walce na krótki dy- 
stans sprawdza się idealnie. Dosko- 
nałym pomysłem było pfzypisanie 
granatów i koktajli Mołotowa do 
osobnego klawisza - dzięki temu 
używamy ich z łatwością, posyłając 
je w skupiska wrogów. 
Grafika w Maksie Payne'ie 2 zosta- 
wia daleko w tyle wszystkie gry trój- 
wymiarowe — jest piękna, dopraco- 
wana, prawie fotorealistyczna i peł- 
na miłych detali, takich jak zróżnico- 
wanie efektu uderzenia kuli w zależ- 
ności od materiału, w który trafia. 
Animacja postaci jest rewelacyj- 
na, a w połączeniu z Havokiem wy- 
gląda po prostu nieprawdopodob- 
nie. Co ciekawe, Havok nie zmniej- 
sza płynności działania gry, która 
jak na taką liczbę detali jest na- 
prawdę imponująca. 

Gdy kończymy grę po raz pierwszy, 
„ otrzymujemy dostęp do wyższych 
poziomów trudności oraz trybu 
dead man walking, w którym na ma- 


Max Payne 2 to podręcznikowy przy* 
kład opowieści w stylu noir. Nazwa 
została wymyślona przez francuskich 


-— 


p: 


Widząc ciało, Maks zatarł ręce. 
Sekcja bez zwłok to nie zabawa 


łej przestrzeni walczymy z odradzają- 
cymi się przeciwnikami. To niezły po- 
mygsł, ale szybko się nudzi. Gdy prze- 
chodzimy grę drugi raz i wyłączamy 
wszystkie filmy, okazuje się, że walk 
jest tak naprawdę niewiele i trzeba 
się sporo nabiegać, GAR nadarza 


RSZLUDAA JAK NGIR 


krytyków do opisania nurtu w amery- 
kańskich filmach kryminalnych z lat 
1940-1960. W klasycznym filmie 
noir bohaterem był twardy, samotny 
detektyw, który rozwiązywał zagad- 
kę zleconą przez piękną kobietę. Ar- 
chetypem takiej postaci jest Philip 
Marlowe z powieści Raymonda Chan- 
dlera. Historie noir były przeważnie 
czarno-białe, odważnie operowały cie- 
niem i rozgrywały się w ponurych 
wnętrzach. Max ze swoim zaszarga- 
nym życiorysem wprost idealnie wpa- 
sowuje się w tę konwencję. Duże bra- 
wa dla Remedy za konsekwencję. 


się okazja do wystrzelenia 
kilku kul. Za dużo tu historii 
miłosnej w klimacie noir, za mało 


czystej, strzelankowej i dodajmy, 


prawie bezkrwawej jatki. 


Po skończeniu gry czuję niedosyt. - 


Jakość zabawy jest bardzo wyso- 
ka, ale jej długość pozostawia wie- 
le do życzenia. Z pewnością poja- 
wią się mody, które znacznie prze- 
dłużą żywotność Maxa Payne'a ©, 
ale tu oceniam gołą grę. A ta nie- 
stety nie daje dosyć rozrywki, by 
usprawiedliwić cenę 139 złotych. 


27273 
- Grafika, fizyka, świetne walki 
2 > MAUSY 
Włórność, mało akcji 


PIII 1 GHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MR i obsiugą T6l 


Ta sytuacja jest nieco przerysowana. Zazwyczaj snajper 
nie widzi swej ofiary w dwóch dodatkowych okienkach 


omiksowa seria XIII to ka- 
wał dobrej opowieści, poli- 
tyczna fikcja w stylu Rober- 
ta Ludluma. Płatni zabójcy, 
agenci o wyczyszczonej pa- 
mięci i zmienionych twarzach, taj- 
ny spisek na najwyższych szcze- 
blach rządowych - taka fabuła aż 
prosi się o przeniesienie do gry. 
Sztuka udała się całkiem nieźle, 
ale mam kilka poważnych zarzu- 
tów pod adresem komputerowej 
wersji przygód Trzynastki. 
Pierwszy i najważniejszy z nich to 
katastrofalne spłycenie fabuły. 
W serii komiksów kolejne zwroty 
akcji witaliśmy ze zdziwieniem, 
w grze mamy wszystko podane 
na tacy. Pomimo tego że XIII stra- 
cił pamięć, niemal od początku 
wiemy o tym, kim może być, zaś 
wszystkie interesujące wątki po- 
boczne sprowadzono do suchego 
stwierdzenia faktów. Ta kobieta 
zdradziła, temu facetowi chirur- 
gicznie zmieniono twarz - szko- 
da, że autorzy nie postarali się za- 
gmatwać fabuły przynajmniej 
w połowie tak, jak zrobiono to 
w komiksie. Humor poprawiły mi 
jedynie sceny, w których numer 
trzynasty przypomina sobie prze- 
szłość — to majstersztyki. 
Konstrukcja misji nie jest niezwy- 
kła, ale jakimś cudem nie chce 
nam się wstawać od gry. Etapy są 
króciutkie, ale nadrabiają liczbą. 
Dzięki temu co chwila przeżywa- 
my nowe akcje. Przekradamy się 
za plecami przeciwników, prze- 
prowadzamy frontalny atak na 
bazę wojskową, podsłuchujemy 
rozmowy - takie żonglowanie 
tempem i nastrojem zadań Świet- 
nie się sprawdza. 
Niestety dobre wrażenie psuje 
system zapisu stanu gry. A wła- 
ściwie jego brak. Jeśli udaje nam 
się dojść do punktu kontrolnego, 


|| po śmierci zaczynamy od niego. 


Jeśli nie — powta- 
rzamy cały etap. - 
W strzelaninach (3,47 
takie rozwiąza- (AE wj 
nie jest nie do NAM 
zaakceptowania. PH 4 
Najmocniejszym "+2 
punktem XIII jest 
niezwykła grafika 
stworzona w tech- 
nice cel-shadingu. 
To rzadkie roz- 
wiązanie spra- 
wia, że chociaż 
wszystko jest trój- 
wymiarowe, gra 
wygląda jak komiks 
albo film rysunkowy. W tej este- 
tyce świetnie sprawdzają się 
komiksowe wstawki. Zastrze- 
lenie kogoś z kuszy ilustrują 
trzy kolejne kadry przedsta- 
wiające śmierć wroga. Oczy- 
wiście z nieodzownym Argh! 
wypisanym krzykliwymi, czer- 
wonymi literami. Ważniej- 
sze dla akcji wydarzenia są 
ilustrowane komiksowymi plan- 
szami wyświetlanymi w rogu lub 
z boku w pionowym pasku. 
Z wrogami walczymy wieloma 
rodzajami broni palnych, ale 
w części zadań radzimy sobie 
bez naciskania spustu. Ogłu- 
szanie ludzi pięścią, popiel- 
niczką, butelką czy krzesłem 
to świetna zabawa. 
Czasem walczymy z bossa- 
mi, ale tu autorzy się nie po- 
pisali. Z wyjątkiem finałowej 
walki i pojedynku na rakiety 
z helikopterem są to zwykłe 
strzelaniny bez udziwnień. 
Moim zdaniem słabe. 
Gdyby nie komiksowa este- 
tyka, byłaby to dobra, dyna- 
miczna strzelanina. Dzięki 
stylizacji jest bardzo dobra. 
A mogła być genialna 
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Trzy czerwone litery wystrzelone z pistoletu 
niebywale zaskoczyły naukowca 


Podczas zabawy zbieramy teczki z akta- 
mi dotyczącymi prowadzonego przez 
nas bohatera oraz jego licznych ofiar. 
Oglądamy rachunki bankowe, zdjęcia, 
zlecenia, telegramy, listy i różne inne 
papierzyska. Nie wpływa to co prawda 
w znaczący sposób na fabułę, ale urzeka 
fakt, że autorom chciało się przygoto- 
wać tak imponujący materiał dowodowy 
tylko po to, żeby ktoś miał przyjemność 
z jego przeglądania. Owacje na stojąco 
za wprowadzenie w nastrój. 


» Producent: Ubidaft 
> Wydawca: Genega Poland 
Bema; 38,81] 


| odkrycie zagubionej własnej tożsamości 
|i rozszyfrowanie tajemniczego spisku | 
| |za pomocą tysięcy wystrzelonych z pistoletu | 
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"To tutaj 
zaszedłem z Larą 
dalej niż ktokolwiek inny 


Tomb Raider - gra dostępna teraz na N-Gage". Wejdź w nowy, trójwymiarowy ś GE anyone 

świat Lary Croft. Połącz się bezprzewodowo z N-Gage Arena i poznaj N GAR Am anywhere 
nieograniczone możliwości gry online: walka z cieniem, opisy przejść, i 
wskazówki i podpowiedzi. Wersja reżyserska. Odwiedź n-gage.pl 
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txt: sweter 


Nie wszystko cel, co leci. Dobór ga* 


tunków chronionych jest jednak moc- Al 3 
no kontrowersyjny - strącenie bocia- Przyjemnie hezmyślna 
na to poważne przestępstwo (-150 > MNUSY 
punktów!), także trafienie czarnej Niewiele innowacji 


kaczki czy balonu nie przynosi splen- > wyimacamia 
doru, ale już laserowe przypalanie zem 
prawie wymarłych wielorybów to 
świetny interes. Nie mówiąc o zabija- 
niu robiących na drutach babuszek. 
No cóż, nie uczcie się dzieci... GRYWALNOŚĆ > 


„Na pytanie „Czy warto zagrać?”, 
odpowiadam zdecydowanie „Warto!”. 
Ocena: 8/10 


„Twierdza: Krzyżowiec jest bardzo” 
ciekawą grą,której najlepszą stroną 
jest zdecydowanie grywalność." 
Ocena: 8/10 


pani ałe' ydarzenia i bohaterski iewa zh czasie kruc uduj J 
2 pustynnych. fortec. Oblegaj miasta ZBGAG bro onione „przez saracenówfalbo” a 
p zed świętą Chrześcijanom!. Jako dumny 
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Dawno nie byfo dobrego symulatora lotu 
w realiach I wojny światowej. I jak nie 
bylo, tak nie ma. Jest za to strzelaninka 


BBEEBZE 


jm 


realizmem jest tu bardzo sła- 
biutko. Model lotu aeroplanów 
jedynie w najgrubszym przybli- 
żeniu przypomina model fizycz- 

ny. Mówiąc dosadnie, został w więk- 

szości wyssany z palca. 

W świecie Wings of Honour są do- 

zwolone takie sztuczki, jak lot piono- 

wo do góry bez przeciągnięcia 

po pewnym czasie. Przypominam, 

że silniki lotnicze z początku ubiegłe- 

go wieku były słabiutkie. 

Były, ale w Wingsach. Tu 

wszystkie samoloty są 

niesamowicie zwrotne, 

potrafią zrobić pełne ko- 

ło niemal w miejscu i to 

bez gwałtownej utraty 

prędkości! Czas wyko- 

nania takiego manewru 

w grze zajmuje jakieś 

trzy sekundy - zależnie 

od sprawności macha- 

nia dżojstikiem. Ow- 

szem, Sopwith Camel, 


Niebieski Maks nigdy się nie dowiedział, 
że dowcipni koledzy domalowali mu 
tarcze celownicze na skrzydłach 


myśliwiec z tamtych czasów, był 
w stanie skręcać w porównywalnym 
(zaledwie trzykrotnie wolniejszym) 
tempie, ale... tylko w prawo. Realizm 
został zepchnięty na dalszy plan, 
a gra jest prostą strzelanką. 

Gdyby autorzy potraktowali tak tyl- 
ko realizm, nie byłoby jeszcze 
bardzo źle. Niestety zgodność z hi- 
storycznymi realiami też oberwała. 
Najmocniejszym strzałem między 


Brytyjski daltonista znów 
zobaczył Czerwonego Barona | 


oczy jest wyposażenie myśliwców | 


w pokaźny zapas niekierowanych 
pocisków rakietowych. W tamtych 


czasach takie uzbrojenie było eks- | 


perymentalnie używane do polowa- 
nia na zeppeliny, nie na licznie spo- 


tykane w grze czołgi. Te niszczyła | 
z narażeniem życia piechota za po- | 


mocą prymitywnych ładunków. 

Co tam jednak rakiety! Tu myśliwce 
mają luki bombowe mieszczące po 
10 bomb! Obciążony rakietami, 
bombami i pilotem samolot z tam- 
tych czasów nie miałby prawa ode- 
rwać się od ziemi. To, że karabiny 


| w Wings of Honour mają nieograni- 


czony zapas amunicji, to przy tym 
wszystkim pikuś. Krótko mówiąc, 


z historii pała z małym plusem - za | 


elementy humorystyczne. 


| Pochwały należą się za ładną grafikę 
| i wydajny program gry zapewniający 


płynną animację nawet na nie naj- 
nowszych komputerach. Dźwięk ni- 
czym się nie wyróżnia, odgłosy broni 
czasami tylko z grubsza przypomina- 
ją prawdziwe (coś słabe te bombki), 
ale karabiny pykają rytmicznie, rakie- 
ty szumią, a silnik terkocze. 

Plusem są natomiast misje, cieka- 
wa fabuła i solidna sztuczna inteli- 
gencja przeciwników. Już w trakcie 


pojedynku w pierwszej misji musimy | 


się napocić, by posłać maszyny 
trzech wrogów na ziemię. 

Wings of Honour to gra lekka, nie 
zawsze łatwa, ale... całkiem przyjem- 
na. Miłośnicy symulacji powinni trzy- 
mać się z daleka, ale gracze, któ- 


rym marzy się odrobina strzelaniny | 


w powietrzu, znajdą w niej poszuki- 
wane odprężenie. 
txt: Marek Bartosiewicz 
> PLUSY 
> Calkiem tadna grafika 
|» mausy 
- Gatkowity brak realizmu 


Roland Garros 
i jego karabiny 


Co ma wspólnego turniej tenisowy © 
z pierwszą wojną światową? Otóż Ro- 
land Garros jako pierwszy opracował 
sposób pozwalający na strzelanie z ka- 


- rabinu maszynowego przez śmigło, co 


pozwalało dokładniej celować. Pierwsze 
próby umieszczenia karabinów za śmi- 
głem z reguły kończyły się odstrzeliwa- 
niem łopatek we własnym samolocie 
(co dziwnym nie jest). Niemcy szybko 
zdobyli ten wynalazek, przejmując ze- 
strzelony samolot z Garrosem na po- 
kładzie, zanim temu udało się podpalić 
maszynę na ziemi. System okazał się 
po prostu wzmocnionymi nakładkami 
na łopatki odbijającymi kule... 

A tak na marginesie, będąc dzieckiem, 
Garros chciał zostać pianistą. 


PIII 600 MHz, 128 MB RAM, 
karta graficzna z 32 MB 


D 579104 REAMONN Alright 
D 579304 OBI TRICE Got Some 


Teeth 
D 579404 OBI TRICE SH**T Hits 
[he FAN 


e FA 
D 579504 OBI TRICE OH! 
D 579604 TIZZIANO FERRO 
Perverosso 
D 579704 KASIA KLICH Calvados 
D 579804 T.LOVE Polish Boyfriend 
D 579904 T.LOVE Softkariera 
D 580004 T.LOVE Outsider 
D 580104 NATASHA TOMAS Why 
D 580204 BLONDIE Good Boys 


supernowości 


D 579204 K.PIETRAS/B.KOZIDRAK 
Stara Baśń 
D 578204 LAURA PAUSINI It's not 


good bye 

D 578304 BAJM Być z tobą 

D 578404 ŁZY Anka,ot tak 

D 578504 MACY GRAY She ain't 
right for You 

D 578604 BRAINSTORM M day 
before tomorrow 

D 578704 FRENCH AFFAIR Comme 


ci comme ca 

D 578804 INDIGO Jeden dzień dla 
mnie 

D 580404 NEMO 


D 590304 FLIPER Agape 
super filmowe 


D 513804 Stawka większa niż życie 
D 513904 Porwanie Baltazara Gąbki 
D 514004 Bolek i Lolek 

D 514104 Mission Impossible 

D 514504 Vabank 

D 514604 Reksio 

D 514704 Koziołek Matolek 

D 515004 James Bond 

D 515404 07 zgłoś się 

D 515504 Janosik 

D 528304 Manhattan 

D 528504 Mała syrenka 

D 528704 Zaczarowany ołówek 

D 528804 Podmoskiewskie noce 

D 529004 Smerfy 


D 529104 Jak rozpętałem II wojnę 
światową 

D 533604 Gliniarz z Beverly Hills 

D 533804 Klub Myszki Miki 

D 541304 Aquarius 

D 559704 Love Is A Crime 

D 563804 Cloudless 

D 513604 Desperado 

D 513704 Czterej pancerni i pies 

D 514204 Czterdzieści lat minęło 

D 514304 Sex-appeal 

D 514804 Titanic 

D 514904 It's Raining Man 

D 515104 Money, Money 

D 515204 Evita 


super HIP-HOP 


j D 578104 SCOOTER Maria 
;. D 577804 DR.ALBAN Works, Works 
i. D 577304 KELLY ROLAND 


Traina on track 


i D 571804 MIS-TEEQ Scandalous 
+ D 570404 MEŻZ0+LIBER Zeby nie 


ż było 

+. D 570504 ASCETOHOLIX Gra 

ę wiate! 

+ D 570604 OWAUEMCEDEDWA 


Jestem tu 


| 0573004 BG GRONA Fart 
| 0573904 B2K Gitend 


i BLA TELEFONÓW NOKIA/SAMSUNG: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS © TREŚCI D NUMERDZWONKA NP. 
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4. WYŚLIJ SMS 0 TREŚĆ M NUMERDZWONKA IIP. M 577704, JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI 


D 573204 ZDOBYWCY PEWNYCH 
OSKARÓW Lista, lista 

D 573404 EVIAH FEAT.JARECKI 
Rozczarowanie 

D 574604 PARANORMAL W ogniu 

D 574704 GangStarr NiceGirl, 

D 574804 Fisz Polepiony 

D 574904 Fisz Tajemnica 

D 575004 Fisz 30cm 

D 575104 0.S.T.R. ABC 

D 575204 0.$.T.R. de polsko 

D 575804 0.S.T.R. " 

D 509004 EMINEM 8a 

D 537404 EMINEM Without Me 


1. MZ NUMERDZWONKA NUMERTELEFONU, NP. MZ 577704 501111111, 


POD NUMER y / 232. (KOSZT 2,44 PLN Z VAT) 


Ę jp zuonki pol abniczne 


3. P775104.E. CLAPTON Cocaine 

1 P 775204 BENNY HIL 

+. P 703004 BRITNEY SPEARS Stronger 

2. P 703104 BRITNEY SPEARS Baby One more 


ż tlme 
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D 578904 DANNII MONOGUE 

Don't wanna loose..... 
D 579004 PATRIC NUO Reanimate 
D 580504 PARANORMAL Kwiat 


ao L245104 | 1241904. 


Nocy 
D 580604 ARMIA Nostalgia 
D 580704 BLUR Good Song 
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W piłkarskim pojedynku serii 


FIFA z rokiem 2004 odgwizdujemy 
remis. Ze wskazaniem na nikogo 


ażdy piłkarz wie, że w waż- 
nym meczu nie należy się 
spieszyć i grać na wariata, 
bo rywal wyjdzie w końców- 
ce z kontrą i całe 90 minut 
zmagań pójdzie na marne. Ludzie 
z EA Sportsu zlekceważyli tę naukę, 
bo niby skąd mają wiedzieć cokol- 
wiek o piłce. Poszli na skróty - i to 
w wielu miejscach - więc zaliczyli 
kilka wpadek, po których ich kariery 
powinny zawisnąć na włosku. 
| Najbardziej żenującą puszczoną 
przez nich szmatą jest kalendarz 
ięciol 


tego nie zaprojektować tź 


o trzymało się kupy. Ka- 


jłaściwie nie ma. Dlatego 

ątek zaliczamy klasyczny 

| w pierwszym sezonie euro- 
| pejskie puchary po prostu nie ist- 
nieją. W żadnej lidze. Wszystkie 

kluby - nawet Real Madryt, AC Mi- 

lan czy Manchester United — grają 

tylko w swojej krajowej lidze i pucha- 
rze! Dlaczego? Pewnie dlatego, że 

nikt nie umiał ustawić udziału okre- 

ślonych klubów w pucharach tylka 


w pierwszym roku i awans trzeba 


sobie dopiero wywalczyć. 
Druga wpadka: podpisujemy kon- 
trakt menedżerski, w którym nasze 


— ła gra jest po prostu średnia 


obowiązki zostają jasno określone 
- mamy zdobyć 1000 punktów 
w każdych rozgrywkach (wymagania 
te nie zmieniają się wraz z postępa- 
mi). Kończymy pierwszy sezon i, załóż- 
my, mamy takiego pecha, że grając 
Juventusem, ledwo bronimy się 
przed spadkiem. Mamy 200 punktów 
na koncie. Wylewają nas? Ależ skąd. 
Zarząd proponuje nam kolejną umo- 
wę! Jedyna różnica to łatwiejsze cele 
w następnym roku: zamiast mistrzo- 
stwa znalezienie się w górnej części 
tabeli, zamiast siedmiu wygranych 
meczów z rzędu — trzy. 

Przeglądając wiadomości posezo- 


_ nowe, dowiadujemy się, że kilka dru- 


żyn, owszem, spadło z ekstraklasy, 
ale żadna nie awansowała. Mimo że 


Trenerze, 
// i nie podłoż i si 


awansowały i będą 
grały w ekstraklasie. 
Przyczyna? Gra nie sy- 
muluje wyników drugiego 
frontu i ekrany są puste. A tabel 
tych lig nawet nie oglądamy. 
W kolejnych rozgrywkach, choćby 
w roku 2007, nasz piłkarz doznaje 
kontuzji. Poważna sprawa — trzeba 
dowiedzieć się, kiedy się wyleczy. 
Wchodzimy do menu wiadomości 
klubowych. Spodziewana data po- 
wrotu: wrzesień. W porządku, ale 
dlaczego 2004 roku?! 
To jeszcze nic. Jeśli mamy w skła- 
dzie zawodnika, który w 2003 roku 
jest jeszcze dobry, ale o którym wie- 
my, że właściwie powoli kończy już 
karierę (powiedzmy - Costacurta 
z Milanu), nie mamy się co przejmo- 
wać szukaniem następców. W no- 
wej FIFIE piłkarzom nie przybywa lat. 
Powtórzę to jeszcze raz. W tej grze 
nikt się nie starzeje. 
Błędów albo porażek koncepcyj- 
nych w samym meczu jest jeszcze 
więcej. Piłkę przejmujemy tylko 
wtedy, gdy wciskamy klawisz 
przejęcia, inaczej futbolówka 
odbija się ad zawodnika, na- 
wet gdy toczy się wolno po 
ziemi. Automatyczny, za- 
leżny od animacji dobór 
wślizgów przez grę cza- 
sem aż śmieszy. Na przy- 
kład gdy piłkarz sunie tył- 
kiem po trawie z rozkra- 
czonymi nogami, zaś gała 


W 


ej 


i Oczywiście poszło o pieniądze. 


4 Jak w życiu. Obrońca, który kosi, | . 
narażony jest na strzały w głowę j * 


BEI 


EA Sports szczyci się tym, że kupił licencje 
setek drużyn i zawodników, odwzorował po 
trzy komplety koszulek i spodenek oraz 
odtworzył wiernie większość stadionów, 
ale milczy na temat swojej poważnej wto- 
py. W grze nie ma słynnej Sampdorii Ge- 
nua! Jest, co prawda, drużyna S$. Genua, 
ale herb ma kompletnie zmyślony i zupełnie 
_ niepodobny do oryginału, nazwę taką, jak 
widać, a na koszulkach ani śladu reklam. 


ląduje mu między nimi, podczas gdy 
wystarczyłoby skoczyć z wysuniętą 
do przodu nogą. Z drugiej strony, 
sposób ten pozwala zagarniać piłkę 


+„ przeciwnikowi, który jest przed na- 


mi i odwraca się plecami. 
Jeszcze o animacji: co powiecie 
na wyskok do dośrodkowania, 
przyjęcie w powietrzu prawą 
i [eszcze przed lądowaniem!) 
potężny wolej tą samą nogą? Albo 
na strzał zewnętrzną częścią stopy 
i podkręcenie piłki tak, jakby była 
uderzona wewnętrzną? A na ato- 
mowe strzały bez rozbiegu? Na do- 
datek bramkarze wyciągają je nie- 
równo — raz bronią petardy w okna 
kiedy indziej wrzucają sobie do 
bramki niegroźne wolne... 
O innych wadach pisałem już mie- 
siąc temu w dziale Już grane. Nie- 
stety większości nie poprawiono. 
Największe problemy są z kontrolą 
piłki, Przeciwnik zbyt łatwo nam ją 
odbiera. Uniemożliwia to kiwanie się 
przez zwykłą zmianę kierunku. Fut- 
bolówka zabierana jest nam z me- 
tra - biegniemy z nią, a gdy już 
chcemy zrobić zwód, włącza się za- 
programowana akcja i w tajemni- 
czy sposób tracimy nad nią kontro- 
lę. W ostatniej chwili zostajemy bez 
szans na zmianę kierunku. 
Ten przyciężki bagaż błędów nie 
sprawia jednak, że kanadyjski pasa- 
żer nie wsiada do naszych kompu- 
terów. Mimo wszystko nowa FIFA 
bawi, jest niezła, ale.. tylko niezła, 
bo jej granice są bardzo wąskie. 
Po kilku sezonach znałem ją na pa- 
mięć, a najwyższy poziom trudności 
okazał się ściemą - kto to widział, 


> 


żeby kopacze słabej Malagi strzelali 


mi gola po sześciu (!) z rzędu poda- 


niach głową w polu karnym? Lob, 
lob, lob, lob, lob, lob, przyjęcie 
na klatkę, wolej. Za to jestem pod 
wrażeniem sposobu wyprowadzania 
ataków przez komputer. Nigdzie 
jeszcze nie widziałem takiej skutecz- 
ności i podań akurat do tych napast- 
ników, których na chwilę zostawiłem 
samych. Wrażenie robi też obrona 
= szczelne i nieustępliwie krycie, któ- 
re zmmusza do stosowania jak naj- 
szerszej gamy zagrań: wyjść na wol- 
ne pole, sterowania graczami bez 
piłki (ciągle niewygodnego, dodajmy] 
czy rajdów skrzydłami. 

W porównaniu z wersją beta zmie- 
nił się drybling. Choć wciąż brakuje 
krótkiej kiwki, to dodano kilka zwo- 
dów klawiszowych, z których jeden 
jest naprawdę przydatny, bo zapo- 
biega wślizgom. Kariera też - mimo 
wszystko — bawi, trenowanie zawod- 
ników wciąga, zaś ogromną zaletą 
gry jest internetowy tryb wielooso- 
bowy (zalogowanie się trwa kilka mi- 
nut), w którym wreszcie startujemy 
w ogólnoświatowych turniejach. 
Poza tym gra jest po polsku. Co 
prawda na starcie wita nas słowo 
Użytkownik, w którym źle wyświetla 
się literka ż, ale jest to jedyny tego 


.FoOinozaur;2. 


TEST 


Bicie wolnych to jedna z opcji po- 
przedniej FIFY, której nie tylko nie 
usunięto, ale która została popra- 
wiona! System celowania jest taki 
sam. Nowość to sposób określania 
siły. Najpierw zatrzymujemy wskaź- 
nik na osi mocy kopnięcia, a potem, 
gdy wraca do punktu wyjścia, tra: 
fiamy idealnie w miejsce oznaczają- 
„ ce precyzję uderzenia. 


tych, które oglądamy na co dzień. 
Niestety poziom gry odbiega od te- 
go, czego oczekiwaliśmy. A wszyscy 
wiemy, jak powinna wyglądać piłka. 
Mam szczerą nadzieję, że słabe wy- 
niki sprzedaży zmobilizują EA Sports 
do cięższej pracy nad kolejną częścią 
serii FIFA. Przydałoby się. 


txt: sweter 


Podpisy o chronieniu nabiału 
/ to największa siara pod słońcem 


typu błąd i w niczym nie przeszka- 
dza. W przeciwieństwie do niemoż- 
liwości wpisywania polskich liter 
w nazwach zapisanych gier i imio- 
nach. Lokalizacja nie objęła, nieste- 
ty, naszej ligi: Wisła, Legia i Polonia 
nie mają aktualnych strojów, za to 
grają na stadionach, jakich w na- 
szym kraju nie odwiedzimy jeszcze 
przez wiele lat. Na szczęście same 
składy nie odbiegają już niczym od 
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Od 18 listopada 2003 
dostępny w placówkach Ruchu 
na terenie całego kraju 

oraz w sklepie internetowym 


_ NU czym startujemy i niszczymy 


= © | „ A 


Z podręcznika Mace'a Griffina 
rozdział drugi: jak zawieść 
nadzieje najtwardszych graczy 


abuła tego niehitu jest mier- 
nie poprowadzona i nudna. 
Galaktyczny ranger (przy- 
szłościowy odpowiednik poli- 
cjanta) o imieniu Mace ru- 
sza wraz z oddziałem na rutynowy pa- 
trol. Mimochodem stają się świadka- 
mi ataku obcych na wielki transporto- 
wiec. Z niemiłej przygody cało wycho- 
dzi jedynie nasz bohater, za co w na- 
grodę trafia na dziesięć lat do więzie- 
nia. Mace oczywiście twierdzi, że zo- 
stał wrobiony i oczywiście postanawia 
się zemścić. Zapisuje się do gildii łow- 
ców głów i rozpoczyna wypełnianie 
dwunastu całkowicie liniowych misji, 
które mają niewiele wspólnego z głów- 
nym wątkiem fabuły. 
Za to niemal wszystkie mają iden- 


atakujące myśliwce. Wracamy do do- 
mu, czyli bazy łowców nagród. Po 
drodze ewentualnie niszczymy kilka 
atakujących myśliwców. Walka ko- 
smiczna, mimo te- 
go że jest uprosz- 
czona, stanowi cie- 
kawy dodatek do 
przeciętnej strzela- 
niny z pierwszooso- 
bową akcją. Razi je- 
dynie tak niepełne 
wykorzystanie nie- 
złego pomysłu. Bo 
co z tego, że od ste- 
rów naszej rakiety 
odchodzimy w do- 
wolnym momencie, 

skoro niczemu to 


tyczny schemat. Wsiadamy do nie służy? 

statku i automatycznie dolatu- Gra jest li- 
jemy w pobliże jakiejś ba- niowa - nie 
zy/ asteroidy/ czegoś. Atakują 4 daje się wy- 


nas myśliwce. Niszczymy je i lą- /'f 


, brać kolejności wykonywa- 
dujemy. Zabijamy wszystkich | 


% nych misji. Do tego misje 
chodzone są proste do bólu. 
Kompas cały czas pokazuje 


złoczyńców (już na piechotę), 


Strażnicy to głupki. Wystarc: 


sób, bo zawsze otwarte są tylko jed- 
ne drzwi prowadzące dalej. Zwykle 
wystarcza wszystkich zabić. No, cza- 
sem nacisnąć jakiś przycisk. | już. Na 
otarcie łez przez ekran przewalają 
się tony mięsa do faszerowania. Oło- 
wiem. Wielkie włochate małpy, ludzie 
w różnych wdziankach, elektroniczni 
członkowie kosmicznych sekt i różne 
inne, małe i duże paskudztwa. Nie- 
stety - autorzy poszli na łatwiznę 
i przygotowali zaledwie po jednym ro- 
dzaju wroga każdego typu. Oczysz- 
czanie pomieszczeń z klonów staje 
się nudne już po paru minutach. 

Na domiar złego przeciwnicy są de- 
bilami! Snajperzy opuszczają pozycje 
i biegną do nas, zaś wielkie małpy 


W przyszłości pilotaż ulegnie uproszczeniu. 
Statkiem pokierujemy z pulpitu z żółtym dynksem 


miażdżące nas jednym ciosem upar- 
cie chowają się za paczkami. Poza 
tym autorzy postarali się o nudną 
i typową broń. Wyróżnia się jedynie 
granat z kauczuku: przed ostatecz- 
nym upadkiem odbija się 20 razy. 
| zawsze ląduje nam pod nogami. 

Gra działa na zmutowanym progra- 
mie graficznym Unreala 2, więc wy- 
gląda przyzwoicie. Ale nie ma w niej 
nic zachwycającego i trzeba się wysi- 
lić, by odróżnić ją od podobnych gier 
sprzed roku czy dwóch. Ot - wy- 


smicznej konfiguracji do płynnego 

działania. Tragedii nie ma, ale nie 

polecam tej gry nikomu. 
txt: spodek 


o rzucić im kiełbasę i namówić 
do zabawy w zdechlaka, by padli niczym trupy na schody 


starczająco ładna, by wymagać ko- | 


Ź 


| i Ge i 
Bio trzy z licznych przykładów na 
to, jak wiele pracy włożyli pragra- 
miści w 86, czyli sztuczną głupotę 


Ten uroczy jegomość, mimo szerokiego 
kąta widzenia, nie zauważa naszej 
obecności, póki do niego nie strzelamy. 


(ttr 


Popis zdolności akrobatycznych wroga 
nie zdał się na nic. Przeciwnik zza 
przeszkody wytoczył nam się pod lufę. 


mó 
Mimo dobrej pozycji snajper używa 
strzelby do bicia kolbą. Atakuje, gdy 
podchodzimy na dwa kroki. 


b z £O CHODZI M_4 
różne dziwne misje. lata też statkiem 
kosmicznym i walczy z bliźniacze padabaymi 


wymacana 


Niezla grafika 
> MAMUSY 
sztuczna glupota, nuda 


giniesz - przekonali się marines 


EZ, 


au to młoda, szybko roz- 
wijająca się rasa, która 
dopiero co opracowała 
technologię umożliwiają- 
cą podróże  między- 
gwiezdne. Imperium ludzi uwikłane 
w wieczną wojnę z obcymi rasami na- 
tychmiast wysyła legiony gwiezdnych 
marines z misją pacyfikacyjną. Tak roz- 
poczyna się kolejny konflikt. 
W grze wcielamy się w Kaisa, młode- 
go wojownika kasty Ognia, czyli 
tytułowego fire warriora. Ci wy- 
jątkowi żołnierze stanowią głów- 
ną siłę uderzeniową Tau - chro- 
nieni doskonałymi zbrojami bojo- 
wymi, wyposażeni w celną i za- 
bójczą broń pulsacyjną są 
w stanie prowadzić wyrówna- 
ną walkę nawet z gwiezdny- j 
mi marines Imperium ludzi. 
Kais jest jeszcze przed 
Próbą Ognia, czyli cere- 
monią, która uczyni go peł- 
noprawnym wojownikiem. Poznajemy 
go w statku desantowym, z którego 
wypadamy w sam środek krwawego 
starcia ze strażą imperialną. 
Początek jest niezły, ale niestety gra 
szybko traci tempo. Autorzy nie wyka- 
zali się pomysłowością - mamy tu do 
czynienia z klasycznym przykładem 
schematu znajdź klucz i otwórz drzwi. 
W międzyczasie praktycznie nie zdej- 
mujemy palca ze spustu, rozprawia- 
jąc się z hordami identycznie wygląda- 
jących wrogów. Zmieniają się tylko de- 
koracje — imperialne okopy, imperial 
ne więzienie, statek Tau, statek forte- 
ca Imperium. Rozwałka szybko nas 
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nudzi - zwłaszcza że Kaisem steruje 
się opornie, bo Fire Warrior przygoto- 
wywany był głównie z myślą o Play- 
Station 2. Widać to także po syste- 
mie zapisów (tylko w niektórych miej- 
scach] czy niezbyt efektownej grafice. 
Wszystkie korytarze i pomieszczenia 
w obrębie poziomu są niemal iden- 
tyczne. Nieliczne elementy wystroju 


/ Ciemnożółtawa broń pomaga fire warriorowi 
wtopić się w brudne, ciemne i nieco żółte otoczenie — 


WARHAMMER. 


40,000 


1 + 


wnętrz (szafki, krzesła] wyglądają jak 
wyciosane z kamienia. Słaba jakość 
sampli dźwiękowych sprawia, że cza- 
sem trudno zrozumieć, co mówią do 
nas przełożeni - ich słowa nikną 
w huku wybuchów. 

Głównym czynnikiem, który sprawiał, 
że nadal chciało mi się grać, były nowe 
bronie znajdowane przy przeciwni- 
kach. Jak każdy fan Warhammera 
40k zawsze miałem ochotę postrze- 
lać z boltera (potężna giwera gwiezd- 
nych marines) czy ciężkiego karabinu 
plazmowego. Fire Warrior dał mi taką 
możliwość, ale nie czuję się usatysfak- 
cjonowany - bronie zdobywa się rzad- 
ko, a część z nich jest w ogóle nieprzy- 
datna, głównie ze względu na niecel- 
ność. Kolejna zmarnowana szansa 
- dobra strzelanina, w której niedo- 
pracowane jest strzelanie?! 
Sięgnięcie po znaną markę to zdecy- 
dowanie za mało. Szkoda, że nie wy- 
korzystano potencjału, jaki drzemie 
w mrocznym świecie Warhamme- 
ra 40k - historia Kaisa całkowicie 
rozmywa się w setkach wystrzelo- 
nych pocisków i wyrzuconych grana- 
tów. Nieciekawa to zabawa. 


Producent: TAGJEM 
Wydawca: Genega Poland 


b z ca cnaazi w a 
Biegamy po bliźniaczo podobnych 
korytarzach i strzelamy ta jednakowych 
przeciwników. Z rzadka cieszymy się fajnymi 
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uda, toporna grafika. 


otężne granie. _ 
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Gra komputerowa 
[4 „ 
z gwarancją „Wszystko gra 
to pewność, iż wydajesz 
pieniądze na jeden 
z najlepszych tytułów 
w swoim gatunku, płacąc 
tylko za grę i za nic więcej. 
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„AOW należy do: gier które pochłaniają „Nie ma jak zapach przypiekanego 


mnie na długie tygodnie... Od kiedy wpadła 
mi w ręce, chodzę spać o piątej rano.” 


Ocena 85% 


Elfa o poranku.” 
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Konwersji na peceta miafo nie zę 
Na szczęście Microsoftowi się — 
odwidziafo i cudo, niegdyś tylko 

na Kboka, trafiio też na blaszaki 


== 


zaczęły mścić się za zapomnienie 


Po dwóch latach uke kurczaka 


się niemal nie do poznania. 
Niestety widać jednak, że 


udzkość walczy z podłymi ko- 
smitami. Koalicja obcych zwa- 
na Covenant niszczy kolejne 
skolonizowane przez Ziemian 
planety, zbliżając się do nasze- 
go globu. Ciężki krążownik ziemski 
Pillar of Autumn usiłuje odciągnąć 
flotę obcych od naszego macierzy- 
stego świata. Misja kończy się tylko 
połowicznym sukcesem. Statek od- 
wraca uwagę przeciwników, ale zo- 
staje uszkodzony i awaryjnie ląduje 
na gigantycznym pierścieniu uno- 
szącym się wokół gazowego olbrzy- 
ma. Na powierzchni tego tworu 
znajdują się oceany, góry, lasy... 
Wśród rozbitków jest prototypowy 
cyborg Master Chief, który właśnie 
został awansowany na ostatnią na- 
dzieję ludzkości — na pokładzie Pilla- 
ra znajduje się Cortana, sztuczna 
inteligencja, która zdecydowanie 
nie powinna wpaść w ręce obcych. 
Zna bowiem drogę na Ziemię. 
Oprawa graficzna, choć nie pierw- 
szej świeżości, robi wrażenie. Mo- 


"| dele postaci są bardzo szczegóło- 


we i świetnie animowane, także 
otoczenie prezentuje się atrakcyj- 
nie. Doskonale zaprojektowano po- 
ziomy - okręty ludzi i obcych, pod- 
ziemne instalacje, dżunglę i arktycz- 
ną okolicę pierścienia. Niektóre ob- 
szary, na przykład pokład Pillara, od- 
wiedzamy dwukrotnie. Na początku 
gry. tuż po odmrożeniu bohatera, 
Iśni on czystością, jest dobrze 
oświetlony i pełen życia. Pod koniec 
gry widzimy go po rozbiciu o po- 
wierzchnię pierścienia. Te same ko- 
rytarze i pomieszczenia zmieniają 


„w wypadku kilku map pro- | 


jektantów opuściła wena 
twórcza - przeszli w tryb 
kopiowania i wklejania. Dro- 
ga do centrum sterowania 
Halo jest śmiertelnie nud- 
na, a hordy głupich wrogów 
zmieniają zabawę w rzeź. 
Na szczęście większość 
przeciwników i map jest 
bardziej wymagająca. 

W Halo są cztery środki lo- 
komocji: skuter obcych, ich maszy- 
na latająca, ziemski czołg oraz łazik. 
Ten ostatni jest najbardziej uniwer- 
salny, zwłaszcza po obsadzeniu 
dwuosobową załogą ostrzeliwującą 
się podczas rajdów przez teryto- 
rium wroga. Jeśli podczas gry 
w Chrome'a ktoś zastanawiał się, 
skąd autorzy czerpali natchnienie, 
tu znajdzie odpowiedź. O niebo le- 
piej zrealizowaną. 

Rozczarowaniem wydawać się mo- 
że skromne uzbrojenie. Grę zaczy- 
namy z pistoletem i karabinkiem 
szturmowym. Później dołącza do 
nich >" rakiet, snajperka 
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Gigantyczny pierścień o długości 
600 milionów mil unosi się w prze- 
strzeni. Na je- 

008...,4 | go powierzchni 
LARRY NIVEN'* są górskie łań- 
cuchy i oceany. 

Jest tak wielki, 

że ma własną 

grawitację. Czy 

brzmi to znajo- 

mo? Nie jest 

to jednak opis 

świata Halo, 

a wizja takiego obiektu z powieści 
Larry'ego Nivena Pierścień wydanej 
w 1970. Przed premierą Halo fani 
zwrócili uwagę na to podobieństwo. 
Bungie stwierdziło, że to przypadek, 
bo podobnie wygląda też stacja ko- 
smiczna w Odysei 2001. Tylko dlacze- 
go mówiło się o tym, że Niven miał na- 


pisać powieść w świecie Halo? j 


i śrutówka — to tyle, jeśli idzie o wy- 
twory rąk ludzkich. Pokonanym ob- 
cym zabieramy pistolet i karabin 
plazmowy oraz igłowiec, ciekawą 
broń strzelającą samonaprowadza- 
jącymi, eksplodującymi po wbiciu 
się w ciało kryształkami. W multi- 
playerze dochodzi do tego miotacz 
ognia i wyrzutnia prętów paliwo- 
wych. Mało, ale wystarcza - bronie 
nie dublują się, a nosimy ze sobą tyl- 
ko dwie giwery. Do tego dwa rodza- 
je granatów — klasyczny i plazmowy. 
Pierwszy wybucha po kilku sekun- 
dach lub w kontakcie z celem, a pla- 
zma przykleja się do przeciwników. 
Ci są jednak dosyć sprytni — elitarni 


Ten model poloneza nigdy nie wszedł 


„| do użytku. Zużywał za dużo nabojów 


wojownicy Covenantu trafieni gra- 
natem pędzą w naszą stronę. 

Halo na Xboxie olśniewało. Dwa lata 
temu byłoby tak też na pecetach. 
Dziś to dobra gra, jak wiele innych. 


PIII 733 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


sr 
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Oto jedna z 


ruchamiając scenariusz, nie 
j ; domyślamy się, że gdzieś 
: CA) w sercu gry cyka bomba zo- 
SR stawiona przez autorów. Za- 
i czynamy w średniowieczu. 
| Dziwimy się, że za- 
m. > A miast dziewięciu za- 
: —<ż wl powiadanych cywili- 
zacji są tylko cztery 
(Frankowie, Anglicy, 
Ę Koreańczycy i Chiń- 
4 | czycy), ale wybacza- 
doj liśrny już większe 
i 
[| 


KET 


gier, 


oryginalność staje na ich drodze 
_ > do doskonałości. Prawdziwych strategów 
_ > jednak nie jest w stanie powstrzymać 


niespełnione obietnice. Dalej jest 
dość standardowo, ale i ciekawie. 
Każda cywilizacja ma silne i słabe 
strony i charakterystyczne jednost- 
ki. Chińczycy przesuwają centra 
miast, by robotnicy nie biegali dale- 
ko z surowcami. Anglicy stawiają ko- 
palnie, dzięki czemu ich robotnicy le- 
nią się, budują fortyfikacje lub zaj- 
mują się rąbaniem lasu. 
Gospodarką zarządza się prosto. 
Zapędzamy do pracy robotników 
i zajmujemy się tylko wojną. By wy- 
grywać, wynajdujemy usprawnienia. 
Każdy rodzaj jednostki wykorzystuje 
jedno ulepszenie. Dzięki temu na 
przykład ciężka kawaleria może być 
szybsza, mieć lepszy pancerz lub 
większą siłę ataku. W ten sposób 
mimo grania ciągle kilkoma cywiliza- 
cjami w każdej grze zmieniamy kon- 
cepcję rozłożenia bonusów, a więc 
i strategię. To się twórcom udało. 
W ten sposób przeżywamy trzy ery, 
zdobywając nowe usprawnienia i ty- 
py jednostek. Czasem zaskakuje nas 
przeciwnik, ale radzimy sobie, bo ro- 
bi to schematycznie - zazwyczaj 
uderza w nasz słaby punkt. Po pew- 
nym czasie nie mamy już słabych 
punktów i powoli cały Świat staje się 
nasz. Wtedy nadchodzi pierwsza 
wojna światowa. | wybucha bomba. 


o ZE 


Okazuje się, że cywilizacje chińska 
i koreańska nie wykupiły koncesji 
na udział w konflikcie. Dlatego z na- 
dejściem wojny światowej miesz- 
kańcy tych państw zostają wynaro- 
dowieni, a my decydujemy, czy mają 
stać się Rosjanami, Anglikami, 
Niemcami, Amerykanami czy Fran- 
cuzami. Dalej walczymy już nową cy- 
wilizacją, ale czujemy się z tym rów- 
nie dobrze jak Tybetańczycy po 
wkroczeniu armii Chin do ich kraju. 
Znacznie więcej sensu mają __— 
kampanie: angielska z Ry- 
szardem Lwie Serce, kore- 
ańska z admirałem Yi Su Sin 
i amerykańska z generałem 
Pattonem. Nie zmieniamy 
w nich epok. Nasze działania 
są ograniczone wymogami 
spójnej fabuły, a mimo tego 
dobrze się w nie gra. Może 
dlatego, że zadania są zróż- 
nicowane. Kierujemy niewiel- 
kimi oddziałami, często tylko 
bohaterami o specjalnych 3 
umiejętnościach. W wielu 
wypadkach zadania są prostymi ła- 
migłówkami. Część jest opcjonalna. 
Przez to kampanie są podobne 
do gier fabularnych. 

Wojna jest ładna, zwłaszcza gdy pa- 
trzymy z góry. Przeszkadzają tylko 
konie z pegazowymi ambicjami - są 
unoszone wybuchami. Winna jest 
efekciarska fizyka gry. Ale już woda, 
odbijająca statki i ukazująca dno po- 
rośnięte glonami to czysta poezja. 


- yje KC —ESEFENÓW ZE RIAA RICA TPR AROWOAOTRZ RE ZZA RÓW A Z CECZERÓWKAA CCU | 


a Ś - 
oc GERE 


Wynarodowienia, czyli porzucenie ojczystej mowy i kul- 
tury, zdarzały się w dziejach. Nigdy jednak na taką ska- | 
lę jak w grze - na własne życzenie i całkowicie. Ocenia 
się, że w latach 1490-1990 zginęła połowa z 10-15 ty- 
sięcy języków używanych na świecie. Obecnie wynaro- 
dowienie grozi wielu małym wspólnotom i plemionom. 
Około 400 języków jest uważanych za ginące. Na przy- 
|| kład w 1916 roku zmarł na gruźlicę Ishi, ostatni India- 
«__ nin mówiący językiem yahi (na zdjęciu z prawej). 

z W ciągu naszego życia zginie jeszcze blisko 90 rzad- 
i 23]. kich języków. Wyprą je te bardziej przydatne w życiu. 


Panowie, w jakiej skali 
jest nasz transport? 
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Widziane z bliska walki też są ładne, 
ale to mniej praktyczny tryb. Co 
prawda żołnierze danego typu broni 
wyglądają tak samo, ale dzięki dużej 
szczegółowości to nie razi. Gorzej 
z krajobrazem. Jeżeli horyzontu nie 
zamyka budynek, wieje pustką. 

Gdyby nie wady i udziwnienia, gra 
byłaby przebojem. Mimo wszystko 
zagorzali stratedzy powinni jednak | 
przyjrzeć się temu tytułowi. Ę 


RGÓREEZ ZAL EOOWAWER CZGAAC Z ZTKAAAOC  NAKOERGABAĄĘ 


, szkalimy armię, 
iwnika i niszczymy go, 


amóknów 


p wymacama 
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- Kampanie, grafika, multipiajer 
> GMAUSY 
Znikające cywilizacje i teksty, 
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Tu milicja stanowa! Czerwonoskórzy. 
kryjący się za kościołem - poddać się! 


ądując w Ameryce w ro- 

” ku 1492, jesteśmy mą- 
drzejsi od Kolumba. Wie- 

* my, że mamy przed sobą 
42 scenariusze rozcią- 
gnięte w czasie na 

300 lat. Bierzemy 

udział w podboju obu 
Ameryk z Pizarrem, 


A ó 


4, 


powstaniu Tecumseha, 
francusko-angielskiej woj- 
nie siedmioletniej i ame- 
rykańskiej wojnie wyzwo- 
leńczej. Każdy konflikt 
oglądamy z dwóch stron, 
więc liczba kampanii uro- 
sła do ośmiu. Do tego kil- 
ka pojedynczych scena- 
riuszy i historycznych bi- 
tew do rozegrania w try- 
bie wieloosobowym. 
Żyjąc na amerykańskiej 
ziemi, udanie łączymy go- 
spodarkę z ciągłymi walkami. Wydo- 
bywamy sześć surowców, dzięki któ- 
rym powołujemy osadników, szkolimy 
ich na żołnierzy oraz doskonalimy 
broń i zbieranie surowców. 


Stajemy na czele jednej z 12 nacji. 
Europejskie narody: Hiszpanie, Fran- 
cuzi, Anglicy i koloniści amerykańscy 


nologie. Używają dział, budują forty, 
pływają karawelami i korwetami. In- 
dianie, wśród których są Siuksowie, 
Delawarowie, Aztekowie i Majowie, 
przeciwstawiają im masy słabiej 
uzbrojonych wojowników, których 
bardzo szybko szkolą. Ich żołnierze 
poruszają się też sprawniej od Euro- 
pejczyków, dzięki czemu atakują znie- 
nacka i natychmiast uciekają. 
Rozgardiasz bitewny jest znakomi- 
cie pokazany. Linie wojsk walczących 
wręcz łamią się, niewprawni artyle- 
rzyści walą po swoich oddziałach, fi- 
zylierzy strzelają z muszkietów... Wy- 
buchy pocisków i tętent kopyt jesz- 
cze podkreślają atmosferę jatki. 
Jeśli strzelcy są atakowani wręcz, 
wyjmują noże bądź szpady i słabo, 
bo słabo, ale walczą. Nie przychodzi 
im do głowy odskoczyć, przełado- 
wać i strzelić. | tak są lepsi niż kara- 
wele i fregaty, które nie atakują ma- 
łych indiańskich łodzi i są topione 
przez siedzących w nich łuczników. 
Strata równie wielka, jak głupota za- 
łóg, ale jak te okręty wspaniale toną! 


A teraz scena demolowania wioski. 
Proszę się skupić, bo nie będzie dubla! 


>» PLUSY 
Dowodzenie i zarządzanie. 
* > mausy 
* Niezdyscyplinowanie oddziałów 


Peru stanęła otworem. 


Szach isralosz 


Podbój Hernana Corteza 

był łatwy. Kiedy w ro- 

ku 15198 przyjechał do 
Meksyku z 500 żolnie- 

rzami, został wzięty 

przez Azteków za wcie- 

lenie boga Quetzalco- 

Gortęz | atlai przez pewien czas 
był gościem króla Mon- 

tezumy. Gdy w stolicy wybuchły rozru- 


- chy, zmusił Montezumę do ich uśmie- 
- rzenia. Rebelii nie powstrzymał, a król 
mają bardziej zaawansowane tech- - 
- pogrążyło się w chaosie. Dwa lata póź: | 
niej Cortez Lisę Tenochtitlan. 


został śmiertelnie zraniony. Państwo 


| Taktykę tę 
iEsl ko Badia Dado ina 
się Inkom. Wraz ze 110 żołnierzami zo- 


stał zapędzony w kozi róg przez czter- 
wóocamił je 


py. Pizarro zaprosił. go 


nowania dzisiejszego Pizarro 


Kolumb, Tecumseh i Waszyngton 
mówią do nas zgodnie po angielsku, 
ale piszą po polsku. To miłe z ich 
strony, tym bardziej że robią to po- 
prawnie. Wpadką jest jednak na- 
zwanie frakcji kolonistów amery- 
kańskich USA. W tamtych czasach 
nikomu nie śniło się o tej nazwie. 
Kierowanie bitwami, gdzie walczy kil- 
kanaście tysięcy żołnierzy, jest emo- 
cjonujące. Nie odkryję jednak Amery- 
ki, jeśli powiem, że gra na dużej ma- 
pie i komputerze z zegarem 1,5 GHz 
i512 MB RAM mija się z celem. Cho- 
dzi wówczas zbyt wolno. Posiadacze 
szybszych komputerów powinni już 
czyścić muszkiety i wsiadać na okrę- 
ty płynące do Nowego Świata. 


czerwonoskórych bronimy jej przed hladymi 
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Betonowy osioł budzi respekt w 35. 


Superowca i nowa wersja szalonej 
mowy” mi są ekstra. LG jak robaki 


ak 
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rójwymiarowe bezkręgowce 
przedstawiłem już w po- 
przednim numerze. Wiemy 
więc, o co chodzi w grze i że 
proces uwypuklania robali 
powiódł się. Finalna wersja przynosi 
miłą niespodziankę: zniknęły niekon- 
sekwencje w sterowaniu myszką, na 
które narzekałem miesiąc temu. Naj- 
większym przyjacielem trójwymiaro- 
wego robaka nadal jest mysz. 
Myszką celujemy (teraz już w obu 
trybach: z góry i oczyma robaka), 
ustalamy siłę strzału, a wreszcie od- 
palamy różne rodzaje broni. Myszka 
uczestniczy też w porusza- 

niu robakiem. Samym jej ru- 

chem p recay kamerę 


| 4 0 szali ma wielkie oczy. 


Małe, różowe robale też 


dokoła "wybranego 
wojaka. Wciskając 
dodatkowo klawisze 
marszu, sprawiamy, 
że myszka zakręca 
robaczkiem (czy ra- 
czej obraca cały te- 
ren pod nim). Zwy- 
kle poruszamy się 
w głąb ekranu klawi- 
CZEUAWACIEJCICH 
nie przez dziury czy 
pokonywanie zboczy 
najlepiej wykonywać 
przy widoku z boku. 
Ustawiamy kamerę, 
przyciskiem A lub D nakazujemy 
marsz w lewo lub prawo ekranu, 
a myszką tak obracamy terenem, by 
podsuwać robalowi bezpieczną dro- 
gę (na przykład zręcznie „zawinąć” 
go wokół zbocza). Z kolei klawisz S$ 
(idź w stronę gracza) przydaje się, 
gdy właśnie podstawiliśmy wrogowi 
laskę dynamitu. Zwiewamy jak najda- 
lej, zarazem zachowując dobry widok 
na eksplozję. Spokojnie, to nie jest 
tak zawiłe, jak teraz brzmi. Wymaga 
tylko chwili otrzaskania się. 
Wreszcie myszką sterujemy super- 
owcą. Wspaniale jest wylecieć w gó- 
rę i zawrócić, 
podziwiając cały 
poziom z lotu... 
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(| ptaka? A potem spaść prosto 


na przeciwnika. Widowiskowość te- 
go manewru przebija tylko filmowa- 
ny z ustawionych przez twórców 
ujęć nalot pękatego bombowca. 

Ale bojowe zwierzaki i naloty to za- 
bawki od święta. Zwykle strzelamy 
lub rzucamy wybuchowymi zabawka- 
mi. | tu ciekawostka: wystrzelone 
pod odpowiednim kątem pociski 
z bazooki (lub granaty) robią kaczki 
na wodzie. To otwiera nową gamę 
taktyk zaczepnych, bo miejsca, gdzie 
robacze drużyny się ścierają, to zwy- 
kle miniaturowe archipelagi. 

W oswojeniu się z tym światem po- 
maga seria poziomów treningowych, 
ale właściwie to jednoosobowy tryb 
prób oraz kampania szkolą nas 
przed zmaganiami z żywymi przeciw- 
nikami. Kampania kładzie nacisk 
na różne aspekty —— —— 
sterowania. Z kolei 

tryb prób zmusza po 
do znajdowania tak- 
tycznych rozwiązań 
w trudnych sytu- 
acjach.  Dostając 
manto za mantem, 
zaczynamy sięgać 
po tak rzadkie do tej 
pory taktyki, jak na 
przykład chowanie 
się w budynkach 
(póki są osłoną, bo 
eksplozje robią dziu- 
ry we WARARS? 


ż celująca 
rRUDAOŚĆ 
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Swięty granat robaków. 
bosko niszczy wrogów 


Kamera w Wormsach 3D jest 


w porządku. Ma swoje przywary, 
ale potrafi też pozytywnie zadziwić. 


Kamery z innych gier bałyby się 
zapuścić w takie miejsca. Postać 
pokazano by przez drzwi albo widać 
by było sam domek z daleka. 


Tymczasem gra Worms 3D pozwala 
zagonić widok do środka ciasnego 
pokoju. I jeszcze możemy nieco się 
tu rozejrzeć bez przełączania się 

na perspektywę robala. Niebywałe. 


Po takim treningu możemy spusz- | 
czać innym lanie (po LAN-ie, na jed- 
nym kompie lub w internecie). Gra 
dla wielu osób nie nudzi się szybko. 
Dla mnie bomba. NIEEEEEEEEEEEE...! 
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PIII 600 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 
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maju 2004 roku nad Zie- 

mię nadleciały statki ob- 

cych. Zarodniki rozpylone 

przez nich zasłoniły słoń- 

ce i wybiły większość ludz- 
kości. Ocalałe niedobitki stawiają he- 
roiczny opór najeźdźcom, 
a my stajemy na ich cze- 
le. UFO: Kolejne starcie 
to nieoficjalna przeróbka 
starego hitu UFO: Enemy 
Unknown. Tak jak w tam- 
tej grze, zabawa jest po- 
dzielona na dwie części, 
strategiczną i taktyczną. 
W pierwszej z nich widzi- 
my kulę ziemską z zazna- 
czonymi bazami ludzi i ob- 
cych, strefami wpływów 
oraz biomasę - obcą 


| Okej, kolejny karb 
| na granatniku! 


tkankę pokrywającą coraz większe 
połacie naszej planety. Wybieramy 
tu misje, które chcemy rozegrać sa- 
mi, inne zlecamy wspierającym nas 
oddziałom. Skupiamy się na prze- 
chwytywaniu statków obcych, co 


Przydałoby się jakieś | e” 
pole zboża, nie Krrrq? 


umożliwia szybsze przejęcie techno- 
logii, lub też koncentrujemy się na 
rozwoju terytorialnym, przejmując 
jak największą liczbę wrogich baz. 
Tak czy inaczej już po chwili przecho- 
dzimy z rozgrywki strategicznej do 
taktycznej, gdzie spędzamy zdecydo- 
waną większość czasu gry. 

Spośród konkurencji UFO wyróżnia 
system kontroli akcji. Gdzieś u jego 
podstaw leży klasyczna turówka 
znana z gier z serii X-Com, która by- 
ła inspiracją dla twórców Kolejnego 
starcia. Mechanika została jednak 
zmodyfikowana i unowocześniona. 
Wykonanie każdej czynności kosztu- 
je punkcik, podobnie jak w pierwo- 
wzorze. Jednak czas misji płynie jed- 
ną z trzech szybkości, możemy go 
także zatrzymać — ręcznie lub auto- 
matycznie. Komputer sam włącza 
pauzę w określonych sytuacjach, 
może to być moment dostrzeżenia 
przeciwnika, trafienie jednego z na- 
szych żołnierzy czy też wykonanie 
wszystkich zleconych zadań. 
Nadzór nad podkomendnymi jest ab- 
solutnie niezbędny. Są oni bowiem 
pozbawieni inicjatywy. Sami nie 
ostrzelają przeciwnika, nie wycofają 
się po odniesieniu poważnych obra- 
żeń, nie potrafią nawet sami przeła- 
dować broni — to my musimy pamię- 
tać o wszystkim. Wydaje mi się, że 
chwilami autorzy posunęli się wręcz 
do absurdu. Wyjątkowo męczące 
jest na przykład korzystanie z apte- 
czek. Aby załatać żołnierza, należy 
wykonać następujące czynności: za- 
trzymać grę, przejść do widoku ple- 
caka, wyjąć z ręki karabin, włożyć go 
do plecaka, wyjąć apteczkę, włożyć ją 
do prawej (obowiązkowo!) ręki, wyjść 
z plecaka, kliknąć celownikiem na żoł- 
nierza i włączyć upływ czasu. Zdecy- 
dowanie przydałyby się skrypty auto- 
matyzujące część czynności. 

Fanów pierwowzoru UFO zaboli 
brak budynków, do których można 
wejść. Radykalnie zmniejsza to licz- 
bę możliwych manewrów taktycz- 
nych, w gruncie rzeczy większość 


> ZLUSY 

Mimosfera, sterowanie 
Łj > MAWSY 
Włórny pomysi, szukanie drogi 


—=»=__ misji ogranicza się do zasy- 
pania przeciwnika gradem 
pocisków, najlepiej jeszcze 
przed wejściem w jego za- 
sięg rażenia. A już szczy- 
tem wyrafinowania wydaje 
się ściągnięcie obcych 
w pobliże samochodu i wy- 
sadzenie go granatem. Co 

bardziej zagorzali amato- 
rzy złożonych manewrów 
swoich wojsk będą więc roz- 
czarowani. 

Nowe UFO nie wnosi zbyt wiele 

nowego do serii, którą podrabia. No 

może z wyjątkiem uwspółcześnio- 
nej, w pełni trójwymiarowej grafiki 

i lepszego systememu sterowania. 

Poza tym bez zmian. Nadal chwyta- 

my obcych, przeprowadzamy na 

nich sekcje zwłok, kopiujemy ich 
uzbrojenie i walczymy o panowanie 
nad planetą. Gra się jednak w to 
wszystko przyjemnie. Kolejne star- 

cie polecam zwłaszcza młodym mi- 

łośnikom strategii, którzy nie mieli 

okazji poznać oryginału. 


Największym koszmarem naszych 
podkomendnych są ciasne przejścia 
o szerokości dwu metrów - lepiej nie 
pchać się tam w więcej niż dwie oso- 
by. Algorytmy wyszukiwania trasy 
wówczas głupieją - część oddziału 
idzie rozsądną drogą, dla reszty jest | 
wyznaczana marszruta dookoła całej 
mapy. Oczywiście można to łatwo 
ręcznie skorygować, zabawy jednak 
jest co niemiara. O tym, co się dzieje 
gdy ranny żołnierz tarasuje drogę, le- 
piej nawet nie mówić. 


Producent: Altar Interactive 
Wydawca: Genega Poland 


Zabijamy, iapiemy i kroimy utoków na male, 
równe kawałki. Rozpracowujemy i kopiujemy | 
technologię kosmitów i przy okazji odhijamy 
Ziemię z ie rąk. Niezla |. 
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opracowany interfeje. nem on  eteb 
tywniejszy przy kierowaniu naszymi 
ednostkami w trzech wymiarach niż 
; ten z jedynki. Ulepszono także moduł 
E kierujący poczynaniami komputero- 
* wych pilotów. Nauczyli się sami włą- 
| czać do walki i wybierać optymalne 
| cele. Do tego doszły inne rodzaje 
statków, zrezygnowano natomiast 
ze znanych typów formacji. Zastąpiły 
; je nowe, których przydatność w wal- 
| ce jest raczej wątpliwa. 
. Na minus grze zaliczam ogólne zubo- 
| żenie opcji taktycznych: o ile w po- 
E przedniej odsłonie Homeworlda moż- 
. na i warto było kombinować (na przy- 
- kład z podkradaniem statków nieprzy- 
jacielaj, tak tutaj przeważnie wystar- 
| cza typowa dla zwykłych rts-ów meto- 
da budowania jak najwięcej statków | 
i atakowania kupą. Dla niemal każdej 
| misji decydujące są pierwsze minuty; 
szybkie zlokalizowanie i pokonanie 
| głównych sił wroga odgrywa tu klu- 
czową rolę. Jeżeli bowiem ten się roz- 
winął, trudno go dogonić... 
Największa chluba gry to grafika. Do- 
skonale zaprojektowane i precyzyjnie 
wykonane modele gwiazdolotów ucie- 
szą oko każdego miłośnika fantastyki, 
a sceny bitew, w których bierze udział 
wiele statków prujących do siebie 
z torped, laserów i dział jonowych, 
równać się mogą z najlepszymi ko- 
miksami i filmami animowanymi. Kro- 
kiem w tył jest natomiast oprawa 
dźwiękowa. Przejmującą, monumen- 
talną muzykę z jedynki tu zastąpił 


* Fajerwerki z okazji urodzin mz 
3 pni Pa admirała floty 


i korwetami, ciężkimi niszczycielami 
i pancernikami. Jest też pokaźny ze- 
staw statków wsparcia: jednostki 
i centra wydobywcze, lotniskowce 
z własnymi zdolnościami produkcyjny- 
mi i pojazdy zapewniające osłonę in- 
nym statkom. Zdobycie coraz lep- 
szych statków wymaga uprzedniego 
wynalezienia, a potem budowy urzą- 
dzenia pozwalającego na ich produk- 
cję. Przeciwnik również dysponuje 
zróżnicowanymi rodzajami gwiazdolo- 
tów, a połowa zabawy polega na tym. 
by odkryć, jakie jednostki z którym ad- 
wersarzem radzą sobie najlepiej. 

Pisząc o drugiej części, nie sposób 
uniknąć porównań z jedynką. Nowy 
Homeworld z pewnością ma lepiej 


= razem Hiigaranie 
bronią swojego domu 
przed agresywną rasą 
Vaygrów - podgwiezd- 
| nych nomadów, którzy 
opanowali technologię rdzeni nad- 
przestrzennych: urządzeń pozwala- 
jących na pokonywanie ogromnych 
odległości w mgnieniu oka. 
Podstawowym narzędziem walki wy- 
gnańców jest superstatek kosmicz- 
| ny, skromnie zwany Dumą Hiigary. 
Jest on bazą dowodzenia, centrum 
produkcyjnym oraz osią całej naszej 
kampanii. Ta zaś składa się z serii 
skoków z jednego miejsca galaktyki 
w drugie i walk na kolejnych plan- 
. szach z coraz silniejszymi i liczniej- 
| szymi siłami wroga. Zbieramy przy - 
| tym zasoby z licznych asteroid, pro- wiązka iĘ = 
,wadzimy badania dające nam do- 
stęp do nowych technologii, rozbu- 
j dowujemy flotę oraz toczymy ko- 
. smiczne bitwy. Mnóstwo bitew. 
| Walki kosmicznych flot są esencją 
| gry, a reszta to tylko dodatki ją uroz- 
| maicające. Dysponujemy całą rzeszą 
j różnorodnych statków: lekkimi my- 
| śliwcami i bombowcami, fregatami 


podkład dźwiękowy, o którym da się 
tylko powiedzieć, że jest. 

Homeworld 2 jest grą bardzo do- 
brą. Mnogość statków, zróżnicowa- 
ne misje i zapierająca dech w pier- 
siach grafika sprawiają, że od roz- 
grywki niełatwo się oderwać. Nawet 
gdy nudzi nas naciągana miejscami 
fabuła, gra się w nią całkiem 
przyjemnie - choćby po to, by popa- 
trzeć na przepiękne bitwy. 


JOZRANAAN 
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||butujemy coraz lepsze statki i walczymy 
|z coraz lepszymi statkami wroga. Wygląda 
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Genialna grafika 
> AUSY 
Uproszczona taktyka 
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rmageddon - biblijna finałowa roz- 
grywka dobra ze złem - skończył 
się spalonym. Gdy szatan zmate- 
rializował się na Ziemi, dobrzy 
„ ludzie zwiali statkami kosmicz- 
nymi, a Bóg ogniem unicestwił wszyst 
kich i wszystko, co pozostało na plane- 
cie. Kilka tysięcy lat później historia się 
powtarza: zły przychodzi na świat tym 
razem jako cybernetyczny Neo-Satan. 
Jego flota kosmiczna zbiera żniwo 
z kolejnych planet skolonizowanych 
przez ludzi. Ostatnia szansa to kilku- 
osobowy oddział, który ma dotrzeć do 
samego rogatego i go zabić. 
Do akcji ruszają zakuci w zbroje sklono- 
wani z relikwii święci. Templariusze są 
wytrzymali i potężnie siekają mieczami, 
ale słabo strzelają i łatwiej ich trafić, bo 
są więksi i mniej ruchliwi. Droidy spe- 
kosą się w strzelaniu, ale kuleje 


"Nawet w mracznej i wykręconej 


przyszłości hula-hoop kręci ludzi , 


u nich fechtunek. Serafini jako jedyni 
używają zaklęć (ofensywnych, obron- 
nych, leczniczych i usprawniających, na 
przykład szybkość), ale są powolni i ma- 
ło wytrzymali. No i są wreszcie sio- 
strzyczki zakonne. Wyważone połącze- 
nie: trochę strzelania, średnia wy- 
trzymałość, duża mobilność i niezły 
fechtunek. 

Przedstawiciele tych czterech klas 
ruszają na opanowywaną właśnie 
przez neosatanistów planetę Jerusa- 


„ lem V, by potem trafić na szatański 


statek kosmiczny, Ziemię zamienioną 
w nowy Hades i do samego piekła. 
W sumie na osiemnaście zgrabnie 
połączonych fabułą poziomów. 
Akcja jest twórczym rozwinięciem 
trybu assault z Unreal Tournamenta 
-symulacją wieloosobowej rozgrywki 
dla jednej osoby. Startujemy z trzema 
komputerowymi symulacjami żywych 
graczy. Dowodzimy nimi za pomocą 
ogólnych rozkazów. Naprzeciw nam 
stają złe boty (podzielone na cztery 
kiasy, analogicznie do zakonu do- 
brych) oraz szeregowcy. 
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wiej gry w nonszalaneki sposób podeszli do tajemnie jej tatut. W wywiadach i na oficjalnej 
stronie internetowej wyliczyli wszystkie miejsca, do których trafiamy, przechodząc Apokalynti- > 
kę. Gel też jest jasny od początku — wiemy, że na końcu będziemy walczyć z samym cykerroga- 
tym. Ba, jeśli chcemy, w dowolnej chwili możemy 
go sobie obejrzeć w trybie multiplayer. Tam howiem 
oprócz standardowych aren dla 16 osób znajduje 
się też lista wszystkich scenariuszowych pozio- 
mów. Daje się je rozegrać we czwórkę kontra zły 
komputer albo w 16 osób podzielonych na dobrych 
i złych. Wygląda to na sygnat od autorów, że w tej 
z nie kczy: we ED, Az Jak. 
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Szermierze zataczali wokół siebie koła. | 
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Zgodnie z mul- 
7 tiplayerowym klimatem 
zabita postać pojawia się w punkcie 
startu. Nasza również. Skoro śmierć 
nie oznacza przegranej, wykorzystu- 
jemy to do taktycznych akcji samo- 
bójczych. W ogóle kluczem do sukce- 
su jest taktyka, szczególnie rozpo- 
rządzanie oddziałem. Dlatego krew 
mnie zalewa, kiedy patrzę na menu 
rozkazów. Aby wydać polecenie kon- 
kretnemu podkomendnemu, muszę 
wcisnąć cztery klawisze, wchodząc 
w kolejne podmenu. W tym czasie 
przeciwnik nie próżnuje. 
Szeregowcy zachowują się jak mięso 
armatnie. Ale już boty są zagroże- 
niem. Dranie tańczą wokół nas, pod- 
stępnie atakując. Jeśli mamy przed- 
miot potrzebny do zaliczenia pozio- 
mu, koncentrują się na nas, ruszając 
w pościg. Działają w zespołach: wid- 
mo (odpowiednik serafina] trzyma się 
na dystans, rażąc czarami, a dostępu 
do niego broni na przykład czarny ry- 


cerz i wampirzyca (złe odpowiedniki 


PLUSY 
Pomysi, miECZE, Oprawa. 
| | ZZ/Z/ALA 
- Menu rozkazów, cena 


templariusza i siostrzycz- 
ki). Zupełnie jakbyśmy grali 
z żywymi przeciwnikami. 
Apocalyptica działa na autorskim pro- 
gramie twórców gry. Projekty posta- 
ci i wystrój poziomów to bliska memu 
sercu gładka mieszanka science fic- 
tion, gotyku i piekielnych wyziewów. 
Tylko kamera myli krok - gdy tańczy- 
my wokół namierzonego przeciwnika, 
wpada w przeszkody. 
Ta gra to Świetnie zrealizowany po- 
mysł. Mimo zespołowego charakteru 
tryb jednoosobowy nie jest tylko do- 
datkiem do multiplayera. I o to chodzi. 


W» Producent: Extreme FL. 
b Wydawca: GD Projekt 
> Sena: 168,80 


|| 0 to, żeby gracz poczuł namiastkę 
zespołowej strzelaniny. Plus miecze, | 
czaty i cyberbiblijna tematyka. Dobra rzecz 3 
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Stary zespól twórców zostal 
na lodzie. I dobrze! Gra tylko 
zyskala na tum poślizgu 


odanie, zwód, strzał i bramka — to robimy już od 
dziewięciu lat. Powinno być strasznie nudno, bo 
co można zmienić w wiernej symulacji gry mają- 
cej ponad 100 lat? Okazuje się, że sporo. 
Nadal robimy to samo, ale inaczej. Krążek nie klei się do 
kija, nie zdarza się, że przyjęty na klatę automagicznie 
- wędruje na łopatkę kija. Teraz opanowanie go wy- 
maga czasu. Niekiedy bardzo krótkiego, ale hokej P 
jest grą szybką i nawet ułamki sekund decydują t 
o powodzeniu akcji. Po podaniu przyjmujemy 
krążek, niekiedy łapiemy go w locie i rzucamy MINTZNYTEYO EEENTET UN NONE EWL OCENA EC NETLNH 
a lód. Uderzeni krążkiem zwykle nie mamy HLESZMNANENIEEENCEJELEZER TW NELCZERENEWIILCJ 
szans go przejąć. Przechwycenie krążka 
i = przeciwnika też jest trudniejsze, wprowadzono bowiem nowe po- — ai 
_ danie: lekkie podbicie o regulowanej sile. Dzięki temu mijamy Ke prze- 
__ ciwników, jednak takie podanie nie jest precyzyjne. 
_ Zawodnicy są bardziej ludzcy. Bramkarze stracili cechy boskiej apo FAŁSZYWE ZAGRANIA 
przechwyceniu krążka szybko wprowadzają go do gry. Obrońcy po- k 8 
zostali po staremu brutalni. Przeprowadzanie indywidualnych ak- GO prawda nie zdarza = | 
_ cji kończy się dla śmiałka nokautem. Napastnicy dokładają od jiż, tak jak w poprzedniej || 
-_- siebie urozmaiconą, kombinacyjną grę. Strzały z dystansu, ak- wersji gry, przechodzenie 


cje dwójkowe, trójkowe, zagrania i strzały zza bramki sto- ż nogi przez bandę. Zdarzają 
sowane są wymiennie. Bez aktywnej / się jednak bramkarze, któ- 
obrony szybko tracimy gole. a rzy wyjeżdżają do bandy, Ą 
Istniejące tryby gry się nie zmieniły. Poja- by zabrać bezpański krą- Ą 
I : żek. Bez pudla umieszczają 4 


wił się jednak dynasty mode, czyli dw 

dziestoletnia kariera. W jej czasie wal ) go w pustej bramce [co bez Ą 

my o punkty prestiżu, za które fundujemy trudu potrafilityśmy sami 4 
, graczom lepszy autokar, szatnie, zrobić], jednocześnie wkładając głowę w po- 

| urządzenia treningowe | opła- przeczkę bramki (i za to ich podziwiamy). | 
camy kadrę. Zbieramy też in- Iną ciekawostką jst krążek leżący na plecach za- 

. formacje o młodych zawodni- - wodnika, Oczywiście drew- 

| kach i bezustannie handluje- a - niany zawodnik nie czuje, 

| my żywym towarem. ! -© że coś na niego wskoczyło. 
Niestety kę moka! s * Program ki k 
riery są beznadziejne: licze- : R ź 

o. : ie znajduje się rzut 

_ nie zysków klubu i wolność ma par pó podą- 

" wyboru. Zyski liczymy wbudo- jac wysokości z domyślnie 

Polscy hokeiści grają tylko nieco lepiej od zawodników wanym w grę kalkulatorem. Nie przecież leży na lodzie. PO- 


z Sudanu, ale Łotwie jeszcze potrafią strzelać bramki / ma to jednak większego znacze- aż 
) z A _ nia, bo 30-milionowy dług po se- " chylony hokeista próbuje 


* zonie nie przeszkadza w funkcjo- E 
nowaniu klubu. Drugie zastrzeżenie ś nogami. Ponieważ jest po- 

dotyczy kariery — wybieramy drużynę chylony, krążek nie spada mu z pleców. Jeśli aku- 

'_ na początku i siedzimy w niej przez 20 lat. rat prowadzimy, spokojnie czekamy do końca ter- 

Zmiana klubu nie wchodzi w grę. cji i w drodze do szatni maoeodna Szampana. 

Na osłodę dodano ligi szwedzką, niemiecką i , 

fińską, w których rozgrywamy sezon. Ich 
drużyny umiejętnościami dorównują ze- 

społom z NHL. Podobnie jak reprezenta- 

cje narodowe. Niestety Polska z aż dwo- 
ma graczami o prawdziwych nazwi- 

__skach jest pod względem siły gry przed- 

_ ostatnia. Wyprzedza Szwajcarię. 

' NHL 2004 nadal ma wady, ale w ze- 

' stawieniu z zaletami nowej wersji są 

- one mniejsze od kryształków lodu. 

txt: sir haszak 


* ZRĘCZNOŚCIOWA 


b o ca cmadzi 


y” zczaa RO eam świata, czyl jeździmy a tyżwach i strzelamy | 


b wymacama 


PIII 700 MHZ, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


Nie zostawiaj wiadomości bez komentarza. Serwis Wirtualnej Polski umożliwia szybką 
wymianę poglądów na każdy temat. Wysoki poziom polemiki gwarantują nasi stali 
felietoniści - Rafał Ziemkiewicz i Daniel Passent. Sprawdź wiadomości, przeczytaj felieton. 


„.dodaj swój komentarz na 


wp.pl 


Wirtualna Polska 


Po pewnym cz Brian zrozun e historia jego 


ch słuchaczy w po rowno 


życia nie wszys > 


Dziewczyna bohatera reprezentuje typowe 

cechy zarówno tej gry, jak i całego gatunku. 
Jest piękna, choć nie bez mad, i ma klopoty. 
Na szczęście wszystko dobrze się korńiczy 


eszkał na pustyni, nosi 
iter, Bez powodzenia 


Br 'Rysunkowy styl Runawaya może suge- 
EB rować, że gra jest przeznaczona również 
dla najmłodszych. Błąd. Fabuła gry zawie- 
ra brutalne sceny śmierci, szokujące tym 
bardziej że wszystko rozgrywa się w sce- 
nerii rodem z kreskówek. Już na początku 
zabawy widzimy bandziora łamiącego 
kark więźniowi, potem mamy jeszcze nóż 
wbity w klatkę i strzał w głowę całkiem 
sympatycznego gościa. Dla smaczku au- 
torzy dorzucili temat narkotyków. Nasz 
bohater w pewnym epizodzie 


txt: elektryczny 


EEEE 


MAE 


b PLUSY 
Trudne zagadki, Gina 

> mMAnUSY 

Piaska fabula, glos Giny. 


Na WArSMCZC 
© Święty Mikotaj czasem przynosi lipne 

© prezenty. Oto, czego szukać pod choinką, 

© a co puścić w dalszy obieg — na przykład 

e kumplowi na urodziny. [sweter] 


3938 Pogromcy ognia 
omputerowi strażacy 


mają dużego pecha: nie A 
robią nic nielegalnego. — -<Ą 
Nie zabijają, nie 

kradną, nie oszu- 

kują. Walczą z po- == 
żarami, ratują lu- 

dzi, jeżdżą do wypadków. 0 
I kto to kupi? Nie wiado- | z 
mo, ale wiadomo, że nie // 
zrobi błędu - ta gra jest kil- 

ka razy lepsza niż Emergency 2: 
Ultimate Fight for Life. Nie dość, 
że więcej się w niej dzieje, to jesz- 
cze sama akcja jest ciekawsza 
i bardziej rzeczywista. Rannych 
na przykład nie tylko wynosimy, 
ale i uspokajamy. Dobra rzecz. 


Cycling Manager 3 


Kolejna świetna gra dla mniej 
więcej 500 osób. Do goszczącego 
już na naszym marginesowym pu- 
dle CM2 dodano edytor zawodni- 
ków i drużyn, rozszerzono opcje 
sponsoringu (na przykład o wybór 
jednej z kilku list założeń sezono- 
wych), uaktualniono składy i pod- 
kręcono grafikę. Sama rozgrywka 
nie zmieniła się istotnie, ale to nie 
wada. Wciąż jest to najwyższej 
klasy symulator kolarski, który po- 
kazuje, jak mało wiemy o tym spo- 
rcie. I jak mało widać w telewizji. 


Nie wiem, czy to zamierzone, 
ale Parg (główny bohater tej 
totalnej tragedii) biega jak 
paralityk i skacze jak poła- 
maniec. W grze, 

w której chodzi 

o skoki i bieganie, 

nie jest to najlepsza pozy- 

cja wyjściowa przed walką 

na marginesie. Jeśli dodać 
jeszcze drętwe (D-R-Ę-T-WFE. 
DRĘTWE, drętwe) sterowanie, 
wychodzi na to, że najfajniejszą 
opcją gry jest przycisk Wyjście. 


EA Sports poszerza swoją ro- 
dzinę gier sportowych, a przy oka- 
zji - nasz margines. Nie dość, że 
w Polsce rugby interesuje tylko 
garstkę kibiców, część piłkarskich 
chuliganów i gangsterów, to na 
domiar złego gra jest słaba i drew- 
niana. Odradzamy nawet tym, któ- 
rzy wiedzą, o co chodzi w grze, 
w której faceci w strojach w paski 
zasuwają po murawie z zepsutą 
piłką pod pachą. Polski rynek z za- 
partym tchem czeka teraz na sy- 
mulator curlingu. 


4 


| calkowicie liniowa gra o przygodach A 
dzielnych amerykańskich wojaków - 


Delta Force biorących udział w prze- 


dłużających się wczasach w Iraku. 
OU wysadzają, palą i mapdoją 3 


je'a Busha pierwszego. Jeśli ktoś nie 
rzepada za Amerykańcami, zawsze 


4 
| Stany Goaciiik RETE | 


- przez Rosjan? Hańba! Do boju rusza- i 
1 ją paramilitarne oddziały sprzątaczy, | 


" sprzedawców i poborców podatko- 


| wych kierowane przez dzielnego hy- 
| draulika (bez wąsów). Nieliniowość | 


, misji plus wpływ zadań wykonanych | 


kę w jednej na warunki w innych spraw- 
FR dza się tu doskonale. 


o W a 7 0 GU 38 <w O og sc m wy r zy cza 


Nara 


_ Jak wiadomo, komandosi mają sła- 
_ bość do sprzętu. Choć poradziliby 
" „ sobie zwykłym nożem, wolą używać : 
dużego arsenału środków niszczą: 
ych produkcji rodzimej i wrogiej. - 
_ wielkiego wyboru. Karabinek sztur- 


_ Karabiny, pistolety maszynowe, 
snajperki - wszystko nc 


dla fanów sprzętu 'strzelającego. 
| earn TY ECEO TE 


| Grafikaj my YNY ale cie- 
, kawa. Wakacje spędzamy wśród go- 
_rących piasków Iraku. Odwiedzamy 
( miasta, tajne bazy na pustyni i gór- 
skie ostępy, w których ukryto wy- 
_ rzutnie SCUD-ów. Jak na grę, która 
_ niemal cały czas toczy się w jednej 
- okolicy, wygląda to wszystko całkiem 

/ nieźle, ale troszkę antycznie. 


Prawdziwy wojownik o wolność pój- | 


_ dzie na barykady uzbrojony nawet 


w klucz francuski. Walczymy, oczywi: | 
| ście wykorzystując sprzęt znajdowa- 
ny przy przeciwnikach, ale nie mamy j 


, mowy, pistolet maszynowy, rewol- | 
wer, shotgun - jednym słowem klasy- / i 


ka. I to niestety uboga. 
OTOZ ZERO" PTO OYOTTEOOOTOZCZ 


Grafika jest bardzo podobna do tej i 
z Desert Storma II i równie seu] 
nicowana. Tylko pustynię zastąpiła | 
miejska dżungla. Wędrujemy przez ś 
| Manhattan, wysadzając umocnienia | 
wroga, niszcząc helikoptery i zdoby- | 
wając kluczowe budynki. ZA 
choć różnorodne (kino, stacja telewi- 
- zyjna), wyglądają podobnie. 


Dwie tak podobne, a zarazem tak 
„stają dO pojedynku o miano najbardziej 
patriotycznej amerykańskiej gry w historii 


Ameryka jako państwo młode i agre- 
* sywne potrzebuje bohaterów, którzy 


z pieśnią na ustach rzucą się na 
umocnienia wroga. W konsumpcyj- 


- nym społeczeństwie do rozniecania 
- patriotycznego ognia wykorzystuje 


lozkazy wydajemy za pomocą łatwe- 
- go w obsłudze menu. Oddział liczy tyl- 
| ko cztery osoby, więc kierowanie nim _ 
nie powinno być trudne. W rzeczywi- 
stości łatwo się pogubić, zwłaszcza 
gdy chcemy rozkazywać szybko. Żoł- - 
nierze są inteligentni, ale nie wykazu- 
ją własnej woli, zmuszając nas do ro- 
bienia wszystkiego samemu. 


pz coma RZEZ 


różne gry 


się różne środki. Na przykład grę 
America's Army stworzoną przez ar- 
mię amerykańską. Okazuje się jed 
nak, że nawet zwykli producenci gier 
walczą na ideologicznym froncie. 
Niech zatrzepoczą gwiazdy i pasy! 


może sobie liczyć aż 13 żołnierzy, więc | 
kierowanie nią mogłoby być nie lada 
wyzwaniem. Na szczęście nie jest. 
Rozkazy wydajemy, naciskając zaled- 
wie trzy klawisze. Nasi ludzie są inte- 
ligentni - chowają się za przeszkoda* 
mi, bronią wyznaczonych punktów / | 
i sprawnie atakują. Rewelacja. | 
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PODSUMOWANIE 


Obie gry to strzelaniny z elementami _ poleceń jest rewolucją i rewelacją 
taktycznymi. W obu bez sensowne- w jednym. Dzięki niemu walki są 
go wykorzystania członków oddziału . niesamowicie dynamiczne, a jedno- 
nie daje się nic zrobić. W Desert cześnie głęboko taktyczne. 
Stormie Il każdy żołnierz ma inną _ Desert Storm Il daje z kolei unika- 
specjalizację, więc wydajemy im roz-  tową możliwość przeniesienia się 
kazy zgodnie z ich umiejętnościami. _ do Iraku i własnoręcznego nakopa- 
We Freedom Fightersach różnice nia Saddamowi prosto w tylną 
między wojownikami skupiają się na _ część ciała. Gra jest ładna i działa 
uzbrojeniu, a my dbamy o właściwy — sprawnie niemal na każdym kom- 
Szyk, rozstawienie żołnierzy i spraw-  puterze. Do tego rozgrywka jest 
; + ne nimi zarządzanie. znacznie dłuższa niż we Freedom 
WW". | Mowi zzzdł Freedom Fighters ma trochę bar-  Fightersach. No i większość misji 
Trudno sobie wyobrazić grę o amery- A Cóż można powiedzieć o grze, która dziej filrmową otoczkę - nasz boha- « wykonujemy po cichutku... 
kańskich komandosach bez moty: " w tytule ma słowa wolność i wojow-- ter ma jakąś przeszłość i jest moc- Podsumowując - gry są różne. | 
wów patriotycznych. Jednak Desert | nicy? Ameryka zaatakowana przez. no osadzony w całej historii. Dzięki Freedom Fighters to nowatorski | 
_ Storm Il nie epatuje tanim patosem. ruskich, Amerykanie broniący ojczy: | temu łatwiej jest się z nim utożsa- system zarządzania oddziałem 
Co innego z datą wydania gry - tuż — zny przed najazdem, flagi wciągane mić. Gra jest też znacznie szybsza i ciekawa historia, ale starcza na | 
po zakończeniu działań wojennych | na maszty, flagi na ubraniach, flagi niż Desert Storm Il - cały czas trzy wieczory. Desert Storm Il jest 
w Iraku. Wystarczy obejrzeć wiado- na graffiti, czapeczki z napisem USA. znajdujemy się w środku szałonej grą wtórną, ale wciąż wciągającą, 
mości, by natychmiast nabrać ocho- kanonady. To ciekawa i nowatorska rozbudowaną i długą. 


i , Gramy, śpiewając pod nosem słowa 
Aaa oiu = ski wolak i dkica pew jaa? produkcja, zaś system wydawania 


| 


gl A 


z 


oooo!!! Chodźcie, mar- 
twiaki!!! Nasza ultrani- 
ska, ale niezwykle mobil- 
na i niszczycielska dru- 
żyna Gurgnira dobierze się wam 
do tyłków! Nikt tak nie wojuje jak 
brodate krasnoludy. Jeśli ko- 
jarzysz nas z huncwotami, 
które sikają babom do mleka, 
to podnieś lepiej swój topór 
i pokaż, co potrafisz. A teraz 
uważaj, zgniłku! — leci prezent 
dla truposzy, jeśli nie chcesz, 
by ci zbroja przypiekła rzyć, to 
zmykaj... Nooo, pięknie się za- 
jęli, uwielbiam zapach płoną- 
cych koktajli o poranku. Nic, 
proszę was, nie pali się lepiej 
niż zapluty zombiak... 
No, ale to tylko część zaba- 
wy. Z przykrością muszę 
przyznać rację ludzkim do- 
wódcom: podstawa bitew to 
odpowiednia taktyka. Najgor- 
sze, kiedy rozjeżdża ci się 
zmyślnie ustawiony szyk, 
a wrogowie wchodzą w twoje 
oddziały jak nożyk w dobrze 
upieczoną cielęcinę. 


STRATEGICZNA 


Ogólnie dowodzi nami Gonnacht, bo- 
hater, który zamierza ocalić ludz- 
kość. Nigdy nie miałem nic przeciw- 
ko ocalaniu ludzkości, jeśli przy tej 
okazji udaje się komuś przylać, wy- 
pić kufelek zimnego piwka i zarobić 


trochę grosza. Mój 
oddział stoi zatem do 
dyspozycji każdego, kto 
potrafi zorganizować 
nam te atrakcje. Trze- 
ba wam wiedzieć, że 
mam tu do dyspozycji 
prawie samych wete- 
ranów, którzy zęby zje- 
dli na potyczkach z siła- 
mi ciemności. Powiem 
wam też coś w tajemnicy. Obserwu- 
ję naszych przeciwników i mam 
wrażenie, że ich rozumność wzro- 
sła. Nie łażą już jak te ciołki w zaro- 
śla, by tam kręcić się w kółko. Czuję, 
że ktokolwiek ich stworzył, nabrał 
niezłego doświadczenia. 

Ale to nic, nie obawiam się niczego, 
przed nami kampania, która, jak do- 
noszą nasi generałowie, obejmuje 
dwadzieścia pięć etapów. Każdy 
z nich to zupełnie nowe zadania. 
Czeka nas walka na bagnach, wy- 
schniętych pustyniach, w podzie- 
miach i bogowie wiedzą, gdzie jesz- 
cze... Każda z walczących stron ma 
zupełnie inny styl walki i umiejętno- 
ści. Będzie tego dobre kilkanaście 


rodzajów oddziałów bojowych z krwi 
i kości, każdy z własnym imieniem 
i doświadczeniem przenoszonym 
z bitwy na bitwę. O ile przeżyje, natu- 
ralnie.. Ooch, kapitan woła, kulawy 
Jagerlson znowu na treningach tra- 
fił koktajlem w latrynę łuczników. 
Wojna trwa, nikt się nie ogląda 
za siebie... do zakakcńcaii. ASPIIBAR lada! [scimitar] 


TI Poosumowanie | PODSUMOWANIE 


Najnowsza i najstabsza, ale wciąż godna 
polecenia wersja doskonalej serii strategii 
czasu rzeczywistego. 25 misji w trybie 
jednoosobowym, kilkanaście typów 
rozgrywek wieloosobowych. A wszystko to 
we wspaniatym, mrocznym świecie fantasy. 


PODSTAWOWE INFORMACJE Producent: Mumbo Jumbo Polski wydawca: Play it! Wymagania: Pentium Il 400 MHZ, 64 MB RAM Gena: 34,98 zi 
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ierżant Willson do trzy- 
dziestki ósemki! Wzy- 
wam wszystkie radio- 
wozy w rejon skrzyżo- 
wania 12 i Kennedy'ego. Policjant 
postrzelony, powtarzam, poli- 
cjant postrzelony! Podaję rysopis 
podejrzanego: wzrost około 175 cm, 
włosy ciemny blond, oczy szare. Nosi 
skórzaną kurtkę i jest uzbrojony. Nie 
jestem w tej chwili w stanie określić, 
w jaką broń... 
Taak, to ten gość, który prowadzi 
prywatną wojnę z lokalnymi bossa- 
mi mafii. Ofiary to chyba członkowie 
lokalnego gangu, podają 
rozbieżne relacje. Czasem 
to desert eagle, innym ra- 
zem obrzyn, a często za- 
krwawiony kij bejsbolowy. 
Według zeznań świadków 
podejrzany to wyjątkowo 
sarkastyczny typ zabijający 
bez litości. Podobno rze- 
czonym kijem próbował go 
załatwić oprawca mafijny, 
ale mu się nie udało... 
Go? To były gliniarz? Chry- 
ste, jeszcze tego mi brako- 
wało: węszą tu ciągle jacyś 


>) ZRĘGZNOŚCIOWA 


dziennikarze, a nikt nie może go do- 
rwać - ani my, ani wrogowie tego 
bydlaka. Podobno miał spotkać się 
z agentem wydziału narkotykowego 
- gościa znaleziono na miejscu 
z kulką w głowie. Chłopak naprawdę 
wdepnął. Do tego jeszcze ten śnieg 
i deszcz. Ulice Nowego Jorku wyglą- 
dają jak sceny z kryminału Chandle- 
ra. Przysiągłbym, że widziałem krę- 
cących się po okolicy bydlaków z ro- 
syjskiej mafii. Co oni mają z tym 
wspólnego? Prawdopodobnie chcą 
przejąć interesy Włochów, którym 
do tyłków dobrał się Payne. 


Henry, łącz mnie z do- 
chodzeniowym, muszę 
wiedzieć coś więcej 
o tym kolesiu. No tak, 
prawdziwy dobry glina 
aż do tego wypadku... 
Wszedł do domu, gdy 
ten drań ich mordo- 
wał.. Zastrzelił go, ale 
przecież to niczego nie 
zmienia. Chciał zemsty 
i postanowił załatwić 
wszystkich, którzy mają 
cokolwiek wspólnego 
z narkotykami w mie- 
ście. Normalnie bym 
się uśmiał, ale licznik 
ofiar Maksa się kręci. 
To pewnie bzdura, ale 
niektórzy z tych, co 
przeżyli. walkę z mści- 
cielem, twierdzą, że gdy strzela, czas 
jakby zwalniał, w miejscu, a on z nie- 
samowitą precyzją trafia wszystkich. 
Eee tam, ćpunom się chyba tylkozwi- 
duje. Tak czy siak trzeba będzie go 
zdjąć. Ścigam człowieka, a na jego 
miejscu zrobiłbym to samo. Nic, zjem 
pączek i mi przejdzie. Jeszcze dzień, 
dwa i święta... [scimitar] 


o 


"m 


rogi Patryczku, ciocia 
bardzo się niepokoi, że 
wyruszyłeś w podróż do 
strasznego domu tego 
starego pryka, kuzyna mojej sio- 
stry - Jeremiasza. Od samego 
początku ten dom wydawał mi się 
przeklęty. Trzeba ci wiedzieć, Patrycz- 
ku, że bagno, w jakie się pakujesz, jest 


> ZRĘCZNOŚCIOWA 


—| niewspółmierne do wielkości spadku, 


jak mniemam stanowiącego powód 
Twej eskapady. 
Zresztą Jeremiasz już od wielu lat 


| twierdzi, że umiera. Kiedyś po każdej 


popijawie długo rozmawiał z muszlą 
i ona też zapewne zapoznała się z ty- 


| mi rewelacjami. Potem było oczywi- 
ście gorzej. Ostatni raz kiedy go od- 


wiedziłam, to był chyba lipiec 1914, 
biedaczek zaczął bredzić coś o Nie- 
umarłym Królu, jak go nazywał, oraz 
o jego podwładnym Kiesingerze. No, 
zrobił się nie do zniesienia — nie moż- 
na go było namówić nawet na szkla- 
neczkę szkockiej, więc nie było sensu, 
bym tam dalej siedziała. Spakowałam 
więc graty i postanowiłam ruszać 
w drogę. Rzeczywiście — ostatniego 


PODSTAWOWE 
INFORMACJE 


dnia w wannie znalazłam ludzkie oko, 
a za drzwiami w nocy grasował jakiś 
typ z szablami zamiast rąk. Przeko- 
nało mnie to, że z domem nie wszyst- 
ko jest w porządku. 

Jak widzisz nie ma tam po co je- 
chać, więc zawracaj, Patryczku, 

i wpadnij po drodze do ciociuni. Ad-| 
res znasz: szpital Arkham. Pokój | 
[ELUEKZEWELSENOCCNENICAWZJEJI | 
numer sześć. [scimitar] 


[l PODSUMOWANIE | 


Nastrojowa i niedoceniona strzelanina 
sygnowana nazwiskiem Glive'a Barkera. 
Ciekawe postacie, odpowiednio upiorny świat 
i nasz samotny bokater. Kta lubuje się 

w nawiedzonych, przeklętych domostwach, 
ten będzie się tu czul jak w niebie... 


Producent: Dreamworks Int. Polski wydawca: Cenega ący: 
Wymagania: Pentium 4 400 MHz, 64 MB RAM Gena: 39,90 zi 


M WE u W 4 1 AFC KINON= 


iężko jest być magiem. 
Koleżkę mojego Iniocha, 
przywódcę rady elfów, 
z którym niejeden bro- 
war w knajpie dla magów na uni- 
werku wypiliśmy, zaszlachtowa- 
no na ten przykład, a jego elfie 
królestwo legło w gruzach. Nie bę- 
dzie z tego nic dobrego, bó jak wie- 
my, kiedy upada królestwo światło- 
ści, to przeważnie głowę podnosi 
królestwo mroku, a to zawsze ozna- 
cza kłopoty. Zwykle wojnę. 
My. magowie, jesteśmy raczej bez- 
pieczni w swoich wieżach, ale nie lu- 
bię, jak mi się stada zakute w zbroje 
pałętają pod oknem. Trzeba będzie 
się ruszyć i zrobić z tym porządek. 
Zawsze tak się składa, że to mago- 
wie muszą ratować ten świat. 
Jak donoszą moi ptasi szpiedzy, po- 
dobno już dwanaście armii po świe- 
cie gania, w każdej kilku bohaterów, 
a co jeden, to niby największy. Led- 
wo chłopak przeżył dwie bitwy i zna- 
lazł magiczny nocnik, a już zwie się 
Wielkim i chce zmieniać historię. 


| Widziano też Julię, córkę Iniocha, 
na czele armii elfów, które przeżyły 


119 Producent: 
' Wymagania: 


Śż Games Polski wydawca: Piay it! 
= 166 Miz, 32 MB RAM 


upadek królestwa. Pamiętam, jak ta 
małolata goła po ogrodzie latała, 
a teraz na czele armii szuka ze- 
msty. Będę musiał przyłączyć «się 
do niej choćby ze względu na pa- 
mięć o druhu. Ech, stary już jestem. 
Jeśli wypuszczam zbyt wiele kul 
ognia dziennie, mam zgagę, a po 
czarnym dymie, który jest efektem 
zniszczenia każdego martwiaka 
- spore mdłości. A tu czas w drogę 
ruszać... [scimitar] 


ena: 34,88 zi 


_ mówi po polsku, Ziemia Święta nadal byłaby 


BI! Etherlords II 


Zielone wróżki i brutalni Chaotowie mówią nie- 
dużo, ale po polsku, a w dodatku poprawnie. Bię- 
dów nie ma także w tekstach pojawiających się 
na ekranie dla tych, którzy nie mają głośników. 
Najważniejsze jednak, że magicy od tlumaczeń 
wyczarowali świetne i czytelne przeklady regut 
rządzących karcianymi bitwami oraz tekstów 
opisujących dzialania zaklęć. Dużo tego nie bylo, 
ale za to wszystko ważne. Nieudolni czaro- 
dzieje językowi mogli zepsuć magiczny klimat 
tej gry. Nie zrobili tego. [elektryczny] 


STREFA 4 M 


Ta rubryka to odpowiednik naklejki pozwalającej 
zidentyfikować dane auto na ulicy jako polskie, tylko 
nie na szybie samochodii, ale W piśmie o grach 


TEST W NUMERZE: 10/2003 


OGENA: BB 


BI! Commandos 3: Kierunek Berlin 


TEST W NUMERZE: 11/2003 OGENA: 7,9 


Grę wydano w wersji kinowej, chcąc zapewne 
podkreślić, że wykonywane przez nas akcje na- 
wiązują do filmów wojennych. 5ą błędy: na przy- 
kład karabin jest wyborowy [a u nas wyborowi 
są tylko strzelcy i wódka]. Karabiny są snajper- 
skie. Sporo jest też błędów interpunkcyjnych. 
Nasi ludzie rozmawiają w dość luźny sposób, 
używając języka potocznego [bez jaj!], ale 


niektóre kwestie brzmią zadziwiająco 
nienaturalnie. Zupełnie jakby mieli wraże- 
nie, że ktoś ich obserwuje... [sir haszak] 


BI! Twierdza: Krzyżowiec 


Krzyżowcy całkiem sprawnie posiugują się języ- 
kiem polskim tak w mowie, jak i w piśmie. Wy- 
trawni badacze języka skupieni bardziej na wy- 
powiedziach rycerzy niż obronie przed niewier- 
nymi znajdą nieco biędów interpunkcyjnych. Nik- 
ną one jednak w kurzu wznoszonym przez nacie- 
rające tłumy Saracenów. Gdyby rycerstwo 
chrześcijańskie walczyło równie sprawnie, jak 


w ich rękach, a Sulejman nigdy nie zastużyłty 
na miano wspaniałego. [sir haszak] 


TEST W NUMERZE: 7/2003 OCENA: 6,3 
=— 4 =" 1 L=) p * Ii j, 
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OGENA: 7,4 


TEST W NUMERZE: 12/2002 


GU Projekt wprowadził polskie podpisy, zasta- 
wiając oryginalne mówione kwestie. Ich jakość 
jest jednak nierówna. Zdarzają się śmieSZNE 
wpadki: nazwa etapu, która w oryginale brzmia- 
ta Got it! [chodziło o zdobycie pewnej paczki), tu 
została przetożana jako Zrozumiatem! Poza tym 
obyło się jednak bez większych wpadek. Gzasa- 
mi tylko napisy nachodzą na siebie — naj- 
wyraźniej tlumacze nie poradzili sobie ze 
skróceniem części dialogów, ale przynaj- 


mniej zachowano treść. [zoaitar] 


W ostatnim numerze zamieścili- 
ście grę Pro Beach Soccer. Mam 
z nią problem: strasznie wolno 
chodzi. Sprawdzałem ją u kolegi 
i u niego działa bardzo fajnie. Mo- 
ja karta to S3 ProSavageDDR. 


| 
PLAYA kupuję od dłuższego czasu, | 
ale demem Call of Duty zaskoczyli- | 
ście mnie. [...] Jak mawiał Julek Ce- 
zar, zainstalowałem, zagrałem i wy- 
grałem. Było tego jakieś 10 minut. 
Tylko 10! Ale takich, które wstrzą- 


screena, że oh, mein Gott! Chcia- 
łem się nim podzielić z całym świa- 


Do tej pory byłem fanem tylko tem... Ale w ostateczności pomy- 


| 

j 

gier sportowych. Po prostu inne ślałem, że może Wam się przyda. Michat snęły moim światem. Nie wiem, ile | 
mnie nie interesowały. Aż do cza- Miłego podziwiania. | razy rozniosłem w strzępy niemiec” 
su, gdy postanowiłem zagrać Miortas | | Przykro mi, ale Twoja karta nawet kie oddziały, grunt, że mój kochany 
w grę Aztec - klątwa w sercu zło- w odległych czasach swojej nowości synek (5 lat) patrzy na mnie, jak- 
tego miasta. Postanowiłem w nią znana była wśród graczy jako decele- bym się z choinki urwał. I w końcu 
| zagrać, bo lubię kulturę Azteków, rator. Ona się nie nadaje do gier! Wy- pyta - Czy ta gra ma jeszcze drugą 
| wikingów i tak dalej. Mam do was mień ją na jakąkolwiek, choćby używa- strefę? Ależ ma, synku, ma. Niejed- 
$ę prośbę: bardzo spodobał mi się ną kartę z 32 MB RAM (od GeFor- ną. Tatuś zobaczy je wszystkie. Ty 
| ten rodzaj gry, że się chodzi głów- ce'a2 albo Radeona 7500 w górę). niestety nie, bo surowy ojciec nie 
nym bohaterem i zadaje pytania. pozwala grać we wszelkiego rodza- 
Napiszcie mi, proszę, jak się nazy- ź) ju rzeźnie. To przyjdzie z czasem 
wa taki rodzaj gry i dajcie mi kil- i wtedy zrozumiesz, co tatuś wi- 

kanaście tytułów takich gier. =YV |" Na płycie w numerze 11 jest ukry- dział w tych małych 10 minutach. 
ryanss ta gierka Road Wage. Piszecie, że Pedros55 
No comments. Nil commentarum. nie działa pod Windows XP, 'a ja | 

Odkryłeś właśnie gry przygodowe! Keine Komentaren. Nie! Nie wytrzy- wam nie uwierzyłem, zainstalowa: | | Zawsze uważałem, że aby naprawdę 

Gratulujemy i bardzo Ci wszyscy mam i skomentuję: wygląda jak wpół- łem i szok: DZIAŁA! Proszę o wy- docenić grę, trzeba doj- ka 
zazdrościmy (zwłaszcza Elek- zmaterializowany dżin z butelki z toni- jaśnienie tej sprawy. rzeć. Odkładałem więc zd 


Bad Wojtek | | lepsze tytuły na później, 
bym jako dojrzały gracz 


tryczny), bo przed Tobą wiele kiem. Czad, Zair i Kongo! 


godzin wspaniałej zabawy. Od 


czego by tu zacząć? Gier po- = Przepraszamy za niedopatrzenie. | | mógł się nimi delektować 
dobnych do Azteka jest Podaj adres, a wyślemy ekipę, która w pełni. Teraz śliniąc się, 
%, sporo, zaś kosztują Przy włączeniu gry wyskakuje mi | zapewni, że gry będą Ci chodzić wy- patrzę na półkę, na której 
niewiele, bo są już po- błąd: requires hardware graphics | | łącznie przez szklane Windows... | | czeka Sacrifice kupiony 
przeceniane. Najcie- acceleration. Co to znaczy? Insta- | a właściwie latać. z wielkim poświęceniem 
kawsza z nich to lowałem nowe sterowniki do karty | | PS A tak poważnie, to masz szczęście. za 69 złotych i dołączony 
| Atlantis Ill. Z nowszych pole- graficznej i DirectX i nic. Koledzy Na większości komputerów z Win- do poprzedniego numeru 
camy The Longest Journey, mówią, że mam coś z akcelerato- dows XP Road Wage nie chodzi i już. PLAYA za 11,90... Hm, || 
Syberię i Salarmmbo. Na twar- rem. Czy sformatowanie dysku może to nie był dobry po- || 
/ 7, dzieli czeka Runaway, którego i ponowna instalacja Windowsa mysł. Przepraszam, ale || 
( test znajdziesz na stronie 64. pomoże? Mam GeForce'a 2 MX kończę i lecę grać - ko- || 
| Warto czekać na Broken Swor- Linkinboy | 4 Czy moglibyście umieszczać na pły- lekcja mi się starzeje! 
da 3, a na razie zagraj w świetne- cie nie tylko same gry? Przydałyby 
go Jacka Orlando z płyty dołą- Ten błąd oznacza tyle, że gra (a ra- 4 się jakieś porady do nich i użytki. " 
% czonej do tego numeru. czej system) nie wykrywa układu | Mamian 


sprzętowej akceleracji grafiki. For- 

mat i reinstalacja są jak głodówka Ta sprawa ciągle powraca, miesiąc 
oczyszczająca - komp jest po nich temu w liście Fajka. Dlatego w tym 
jak nowy, ale nie należy robić tego numerze na płycie są poradniki do 
bez potrzeby. Zdaniem naszych fa- gier Insane, Airlines 2, Jack Orlando | SkiyCka PEczZEEWA 17 
chowców błąd powodują złe sterow- | | i Christmas Magic oraz porady tech- | 02-671 Warszawa 108 
niki. Odinstaluj je, a potem zainstaluj niczne do Solaris. A jako bonus - De- i oyigpase EEE 
sterowniki NVIDIA Detonator 45.23 tonatory, z którymi Red Faction cho- 
i ponownie DirectX-a. _ | dzi na kartach NVIDII w Windows Me. | 


| Parę dni temu był u mnie kumpel. 
Graliśmy w Maksa Payne'a 2. Ro- 
| biliśmy śmieszne screeny z bab- 
ciami z gry... Ale mniejsza z tym. 
W każdym razie po jakimś czasie 
kumpel strzelił tak genialnego 


O | | h'4 DZIEŃ DOBRY. FIRMA TELEKOMUNIKACYJNA ZGODNIE Z UMOWĄ; KTÓRĄ PAN 
PRZYSŁAŁA MNIE DO PANA, GDYŻ PODPISAŁ, w wyPADKU, GDY 

PAŃSKI RACHUNEK TELEFONICZNY RACHUNEK OPIEWA NA SUMĘ 

J ZA UBIEGŁY MIESIĄC PRZEKROCZYŁ WIĘKSZĄ NIŻ 5O T45. ZŁOTYCH, 
50 T45. ZŁOTYCH. 2 A PANA SYTUACJA FINANSOWA 


Sy BODY PERM 


nasz adres e-mail: | 


UREGULOWANIE, MUSI PAN 
ZOSTAĆ ROZSTRZELANY. 
DLA DOBREGO PRZYKŁADU 
| DOBRA FIRMY. 


= NIEMOŻLIWE... 
TO MUSIAŁ BYĆ 


| PROSZĘ! RACHUNEK UMORZONY. 
NASZA ZABAWA w "PI" POZOSTAJE, 
OCZYWIŚCIE MIĘDZY NAMI. 


PROSZĘ UDAWAĆ DŹWIĘK "Pl, Pl, PI, 
TAK, JAKS+ NUMER Bvt ZAJĘTY. 


CZERWONA CZY BIAŁA OPASKA? 
NA OCZY OCZYWIŚCIE. 


Pu Pl, Pl... 


BŁAGAWI NIE! 
JA CHCĘ ŻYĆ! 


PROSZĘ ROBIĆ DŁUŻSZE 
ODSTĘP+ POMIĘDZY "PI". 
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BB is Not Enough 
BE in Normandy 
c Byki: Psiaki na 


tł War 
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Już w kioskach! 
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MAK PAYNE 2 


UPAEIELIC 


Wszystkie bronie 

Uzdrowienie 

1000 środków przeciwbólowych 
Beretta i 1000 nabojów 

Colt commando i 1000 nabojów 
Desert eagle i 1000 nabojów 
Dragunov i 1000 nabojów 
Ingram i 1000 nabojów 
Kałasznikow i 1000 nabojów 
1000 koktajlów Mołotowa 

MP$ i 1000 nabojów 

Shotgun i 1000 nabojów 
Obrzyn i 1000 nabojów 
Snajperka i 1000 nabojów 
Striker i 1000 nabojów 
Nieśmiertelność 

Bardzo wysokie skali 
Odnowienie bullet time'u 
Włączenie HUD-u 


Po rozpoczęciu szóstego rozdziału pierwszej części gry udajemy się do domu Mony Sax. 
Gdy jesteśmy już w środku, odszukujemy salę gimnastyczną. Wisi w niej poster słynnego 
moda do pierwszej części Maksa Payne'a o nazwie Kung-fu. 


Uruchamiamy grę z dopisanym parametrem -developerkeys i podczas zabawy wci- 
skamy klawisze Page tFp oraz Page Hawn. W ten sposób zmieniamy wygląd postaci. 


Jedną z nowych jest Mona Sax w stroju wieczorowym. Bardzo późnowieczorowym. 


MoH: ALLIED ASSAULT BREAKTHROUGH 


Działanie 


Wszystkie bronie 
Nieśmiertelność 
Uzdrowienie 

_Gra bez przeciwników 
Przechodzenie przez ściany 
Ekwipunek 

Dane o naszym położeniu 
Teleportacja w miejsce x y z 

„ X zdrowia 
' Widok zza pleców 


| Lista map (przenosimy się, 
, klikając na pożądane miejsce) 


KURKA 


4 
Ę 


Odnowa amunicji - 
Zatrzymanie czasu w trybie classic 
Nieśmiertelność 


Następnie uruchamiamy grę, po czym wciskamy 
naraz klawisze Shift i — (pod Esc]. W pojawiające 
się okno wpisujemy poniższe kody. 


Dziatanie 
Nieśmiertelność 
Wygrana w misji 
Wygrana w misji 

i zdobycie przedmiotów 


Zniszczenie wskazanego celu 
Stan zdrowia 

Wszystkie bronie 

Nowy członek drużyny 

Nowe odkrycie 

Widzenie wrogów 
Niewidzialne jednostki 


Członkowie drużyny 
są oświetleni 
Usunięcie paraliżu 
Przywrócenie kontroli 
nad żołnierzami 


Duże głowy i stopy 
Duże stopy 


U Wszystkie samochody 
_ Wszystkie mapy 


- Małe opony 

_ Śliski tor 

_ Odblokowanie 

_ opcji losowego toru 


Puwnór HNADRURENEJ STRZELNNINY! m 


ć 4 Nowa LC już w kioskach! 
7 5 Kurka wodna 3 to między innymi: 


"| © 7 typów broni, od fuzji po laser 
j ©] (opracowanych poziomów 


DZIAŁ SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ: 0 801 120 003 
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NOŚ PRZ4 SOBIE! Prenumeratę 


możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 
pół roku [6 numerów] 
rok [12 numerów 

+ kubek gracza] 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 
Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 

AI. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 

lub faksem pod numer: 

[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


MAWIAJĄC 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/ wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 


DZIELNI BOHATEROWIE SUPER 8BIT 
ORAZ JEGO AMBITNY ŁO8, UCIEKAJĄC PRZED 
AGENTAMI TAJEMNICZEJ ORGANIZACJI, 
TRAFIAJĄ NA GŁĘBOKĄ PROWINCJĘ. 
DOSŁOWNIE ODCINEK TEMU OBYDWAJ 
WPADAJĄ W PUŁAPKĘ CZASOWĄ, Z KTÓREJ, 
JAK WIDAĆ PONIŻEJ, UDAJE IM SIĘ WYRWAĆ... 


RĄCZYŚZ ŻAFTOWAĆ DZIADKU. 
NIE UOEDZIEŚŻ 2 NAMI ANI 
METZĄ NA TYM STEZĄNYM 
RONEŻKU. 


A. 08 SIĘ ZNĘTWIE 
PRZEJADĘ, „NOG 
AUŻ NIE CZUDĘ.... 


M [sz 


txt 8 gfxŚledziu 


Ho, HoHo! NIE 
DoCENIŃCIE 
NUDA 2461! 


ZNÓW ku DRoDZE.. 


ZA GODZINĘ ZACZNIE 
ZHIERZCHAC. MUSIMY 
ZAALEŻĆ HIEJCE, 
GDZIE HDGLIGKSHY 
PEZENOCOKAĆ. 


NIECH CIĘ O To 
GŁ ONA NIE BOLI. 


HEJ, HeeKOSY ! 
PODNIEŚĆ NAST! 


... AUE ,POWIADAM 
HAM, KRZEPY WE 
MNIE ... 


„. TYŁE,CO h 
PHUDZIEŚTU 
CHtoPA! 


DZILACZNA LIOSKĄ. 1 GDZIE SIĘ PODZIEKACA 


<póoP2 OTĄCZĄCA, NAS SAME 
| rę pore! DZIECI. (ŻY NIE PO- HL PorZiC Pim SĘ. 
PRZED NAMI NINNY 2UŻ SPAĆ 
0 TEJ PORZE” 


JAKAŚ LioSKA! ) 


KUULAMI NUNAUROU 


waga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


3 „ M elitarny sport, | 
Ź bywa nawa broń |] pądzaj swetra 
jądrzejszz w Kurce lub mark 
wodnej 3 ją marka 
| samochodu 


jeden z krajów, 
w których główny bohater 
gramy w Kurce JĄ Kurki wodnej 3 
wodnej 3 


gatunek 
muzyczny 
między innymi 
Liroya 


zarozumialec 


na stanowisku porządek 
na jachcie 


bokser i hoss W Kurce 


Muhammad ... wodnej 3: 
... Kurkowy 


w showbiznesie | | 4. i 
r *PORŁOCH 1 


Z PLAYA NUMEIL TJ 20 o3 
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Jacek Wilkowski, Guzowatka stawomir sekunda, Guzowatka Bohdan Stolarczuk, Bydgoszcz Kamil Karbownik, Warszawa 
Małgorzata Wójcik, Marki Grzegorz Gieślak, Warszawa Łukasz Latoszek, Warszawa Michat Jednorowski, Tłuszcz 
Marcin Madej, Będzin Piotr Miksa, Łódź Pawel Moryl, Katowice Beata Barańska, me: 
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; magazyn o grach komputerowych 


ŚLIJ SMS NA NUMER 792 
_TELEFONU ADRESATA: NUM 


r IS! r c A 
ON: ZAMIAST "L" WPISZ ? | SUNG NF 72 
NOKIA WYGASZACZ: ZAMIA pisz "V 660E2 * RANĘ AETREŚ ń DROGE CER 
/ŚLI) SMS NA NUMER 7228 j 
CESZ WYSŁAĆ OBRAZEK AN | OSOB 
N ATA: NUMER OBRAZKA 


| g radise - TS. 
Gulture Beat, Mr. Wala 1627270623 Li ? Sean Paul, Ge 
Cypress Hill, Rock Superstar - T9125. Serial: Jano: 
DJ Bobo, Chihuahua - T843369E23 - . łka: Gumisie - TŹ Snap, Rhytn 
h A V50V100.T191. ZA ie! 


ę s 
NOKIA: PODAJ NUMER Z "8 
dOTOROLA: ZAMIAST WA 
SIEMENS: ZAMIAST "T" WPIS b 85. 
| SAMSUNG: ZAMIAST "T" WPIS NP. U52094E23 


NPISZ NUMER. D; 


WPISZ | W BĘ £ 
TREŚCI WPISZ NUMER | 
(NP. +4860X600600: 


7228, AV 
OBRAZKA. CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK 
W TREŚCI Aso NUMER TELEFONU ADRESATA? 
OBRAZKA (NP. = A 


ERICSSON: PRZED NUMEREI 
MOTOROLA: PRZED URSNE) 


SAMSUNG, NOA RE MEI RE 
54362E28 SIEMENS: MIECE c" === TERZ aoi Dra o 


| MEGA WYDANIE EXTRA GRY 
W SPRZEDAŻY OD 12 LISTOPADA 


Magazyn z ciekawymi 
3 inforrnacjamni o grze 
| oraz wkładkarni do płyt 


Instrukcja do gry 


2 płyty CD z grą 
Lasanova, pudełkiern 
i instrukcją 


Płyta CD z grą 
Hatel Giant 
i instrukcją 


Kartonowe 3 
puciełka, Ń 
w któryrn 

po złożeniu 
rnożesz 
przechowywać 


grę 


Płyta CD z grą — 


a = A 
4 j 
R 


Restaurant 
Empire FO 
Tylka teraz dodatkowa w pakiecie dostaniesz grę Hatel Giant 


wraz z instrukcją oraz grę Casanava (2CD) z instrucją i pudełkiem. 


W śrndku znajdziesz również ofertę na totalną wyprzedaż gier CD Projekt. Największe hity w koszrnarnie niskich cenach (np. Colin 
McRae Rally 3 - 69,90 zł, Neverwinter Nights 59,390 zł i wiele, wiele innychj. Niektóre gry kupisz gry już za 2.50 zł za sztukę. 


